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EL DEBATE 

8 The Last Guardian 

games™ anaüza cómo ir terremoto en el equipo dd 
estudo creador de Shadm Qf The CbtossusTeam 
ico, afectará a La salida de su esperado nuevo juego. 

10 Double Fine Adventure 

Examinamos cómo Tim Schafer retuerce tas reglas 
del desarrollo de vídeojuegos usando Kickstarter para 
pedir efearvo a sus fans y producir un nuevo tfaio. 

12 BioShock Infinite 

Hablamos con el equipo de Irracional Games sobre 
cómo su esperado sbooter aéreo desafiará a Eos 
jugadores más hanfcorecon su infernal Modo 1999. 

RETRO 

126 Memoria Central 

HqwanJ Scon Warshaw recuerda cómo do sus 
primeros pasos en la programación de j uegos. 

127 Poder Viejuno 

games™ te informa de todo lo que pasa ha 
pasado o pasará en el Mondo Retro. 

128 Jetazos 

H implacable Char.es Montgomery Bums es el 
beóemoth metálico del final de Tne Srnpsons 

130 Detrás de los niveles 

La gente de Supersonic nos cuenta cómo se les 
ocumó cuadruplicar Ea diversión en el clásico 
racer minúsculo Moro Mxhiries 2. 

136 El rincón del coleccionista 

Gente que gasta un dineral en juegos rarísimos. 

138 Toda la historia: 1988 

Baño en d que Mario, de forma definitiva y sin 
posible marcha atrás, tomó al asalto la industria 

142 Aversión por la conversión 

¿Guien djo que Sonic en GBA stempne molaba? 

144 En el cine 

Habíamos con la gente de Oeean, que recuerdan 
por qué ífaóocqp siy por qué Jurossc Pork no. 


PREVI EWS 


28 Sleeping Dogs 
32 Dragon's Dogma 

34 Risen 2: Dark Waters 
36 Pandora's Tower 
38 Resistance: Burning Skies 
40 Spec Ops: The Line 
42 Diablo III 
44 Starhawk 
46 The Last Of Us 
48 XCOM: Enemy Unknown 
50 Kinect Star Wars 
52 Ragnarok Odyssey 
54 Max Payne 3 
56 Dead Or Alive 5 
58 GuildQI 



96 Mass Effect 3 

100 Street RghterXTekken 

104 Kid Icarus Uprising 

108 Unit 13 

110 Resident Evil: 

Operation Raccoon City 
112 Syndicate 

114 Saint Seiya: Los Caballeros 
del Zodíaco: 8PES 
116 BítJrip Complete 
118 MGS¡ Snake Eater 3D 
120 SSX 
122 Joumey 
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REPORTAJES 


22 MOH: Warfighter 

Analizamos en exclusiva qué nos tiene preparado 
el shooter bélico contemporáneo que pretende 
plantar cara a Coü QfDufy. 

62 El plan Maestro 

Todo b que Mcrnscft tiene en cartera para el año 
que viene y. además, cómo planea 343 Industries 
ser fiel a Hdo sin perder su propia identidad 

70 Terremoto en Japón 

Ha pasado ur ano desde el ma^-or ífesastre 
natural de la historia de Japón. Indagamos cómo 
ha afectado a Ea industria del videojuego. 

78 Crimson Dragón 

Habíamos con la gente de Grouning, que 
devuel^ a Pomar Drogoon todo, excepto el título. 

86 SimCity 

Maxis retoma su clásico de ta gestión urbanita y 
games™ le echa un vistazo a sus oimientos. 

FAVORITOS 

16 Carta de America 

Tne Shape' informa desde el otro Eado del Atlántico. 

18 Kongetsu 

James Mielke anaLiza Ea fiebre por Ea \fita 

152 Esenciales 

Repasamos tas diez mejores expansiones de la 
historia de Eos videojuegos. 

156 Contad® 

Cuéntanos qué piensas de todo este tinglado. 

158 Lanzamientos 

Un completo lisiado de Eos juegos a bs que hay 
que prestar atención en los próximos meses, 

161 Industria 

Juegos de segunda mano, el fenómeno Skrfanders 
y el futuro de Avalancha Sajóos en nuestro análisis 
de los entresijos de la mdustna 

169 MMO Wortds 

Todo seto el género más masivo de los 
videqjuegos, desde un avance oe Gudd Ydors 2 al 
aterrizaje de Wokfu. 
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NOTICIAS 


EOStDE LA INDUSTRL 


( "ESFUMtTQ" UEDA J 


TELETIPO 


1 esde que se anuncié en 2009, 
The Last Guardian de Team 
Ico se ha convertido en una 
I de esas apetecibles chuche¬ 
rías que lleva escrito el sello de “exclu¬ 
sivo’ con Ea que dar en la cara a los que 
no tengan una PS3 cuando se discuta los 
méritos de La consola dé Sony frente a sus 
rivales. Qu izás al asumir el mismo papel que 
Hea'/yRoin que se anunció en 2006 y no saló 
hasta prindptos de 2010. el nuevo proyecto de 
Fumito Ueda se convirtió rápido en eí sueno 
lejano al que podían invocar los seguidores 
de la consola cuando se tratase de justificar 
la inversión en la máquina de Sony. 

El entusiasmo creciente por el juego prove¬ 
nía, no obstante, deí trabajo anterior de Team 
fco en áreas similares. Prometía un enigmá¬ 
tica mundo de fantasía, impregnado de una 
sensación de soledad y la compañía de una 
criatura fantástica, en este caso un gigantes¬ 
co e inocente animal de aspecto muy mono. 
Tal vez un grif a Perfecto. 

Eso es todo b que nos ofrecieron en 2009 
y, aparte de un breve tráiler en eí E3 y unos 
pocos pantalla?os, es todo lo que tenemos 
hasta ahora. Pero lo que sucede entre 
bambalinas se ha convertido en el prmnpal 
atractivo de la historia de The Las/ Guardian. 
aunque las arenas cada vez más movedizas 
sobre las que se asienta parece que se lo 
puedan tragaren cualquier momento y des¬ 
trozar nuestras expectativas. 

A finales de noviembre de 2011 sedes- 
ataron los rumores, unos días después, por 
el sorprendente anuncio de que Fumito Ueda 
había dejado Sony. Estos rumores copaban 
aún Eos titulares cuando el productor ejecuti¬ 
vo de The Lasf Guardian, Yoshifusa Hayama. 
también saltó del barco para unirse a la 
empresa de redes sociales Bossa Stutiios, 
en Londres. 


Dos personas importantes de Team Ico abandonaron 
el barco el año pasado y no se ha visto ni un poquito 
del desarrollo de este esperado juego desde entonces. 
¿Tiene The Last Guardian los días contados? 


MAS TARDE se supo que Ueda está obli¬ 
gado a terminar el juego por contrato y. de 
hecho, lo ha estado haciendo con honor 
y detficarión, al menos eso es b que dce 
el presidente de Sony Worídwide Studios, 
Shuhet Yoshida. En una entrevista concedida 
a la web l UP en febrero. Yoshida afirmó: 
Viene todos tos días, y es tai vez el que tra¬ 
baja más horas". Yoshida también dijo que ei 
juego está "avanzando muy despacio", que 
ahora está en eí proceso de depurado, lo que 




EL DIRECTOR DE ACT1V1SÍ0N BOBBY K0T1CK ES TAMBIEN DIRECTIVO DE COCA-COLA 


















Araba í" = -:iM 

esperando desde 
hace mucha, y es un 
viaje difícil peía 
^iidru sea! estamos 
deseando wontanKrsJ 
en ei pdo-ce^odej 
Team Ice, fl 


Henrique Olifiers, Boss Studios 


fuego ai que quiero jugar en PS3 


Guia de grandes historias 


PASTA POR CÓDIGO 

HP i 3 liuesíJ^Tiosoórnoladeasión 

p deTr5é’¿deMá r al££Íars 

3 dneno podrá suponer lti terremoto 

LO ■ET lS nüusr^ 


DIFÍCILES COMO EN 1999 
garra» 7 * había con frraüoná 
Garres sobre asmo á modo 1999 de 
QoShodí Infinta peerá ser,r para 
deoársks juegos son rrxy &des 


COLUMNAS 

Oraeme tódscn había 
sobre la _egaca de Cltí 5 chlng a 
bs juegos y Jarres WeGíe de bs 
prinefas juegos para P$ Véa. 


SONY ERICSSON ES AHORA SONY MOBILE COMMUNICATIONS. SUS DISPOSITIVOS ESTÁN MÁS UNIDOS A PSN 


Puedo decir con la mano en el 


corazón que The Last Guardian es 


el 


games" s 


~ t ■ Cuando 

^ la versión 

<T V k - r, de la que 

' / X ii «negó 

V jí \ Shln !' 

> Mifcamise 

convirtió en la serie Devil May Cray todos 

nos dimos cuenta de que fie4 tardaría 
en llegar. Tras los seis años que estuvo 
cocinándose -desde 1939 a 2005-, la versión 
Final defiesirfenf £v¿/4 logró revolucionar 
el maltrecho género de los survrvní honor, 
sentando de paso gran pane de las bases 
para todos los juegos en tercera persona 
que sobrevinieron. 


SfarCraft II: Wings Of Liberty 

■ Siete años en 

;*_• ”* desarrollo. Nuches 

¿ *** ’T.# se temían que 

-y V p la seco ela del 

*■ legendario RTS ci4i 

de Blizzard Llegaba 
demasiado tarde, en tiempos de decadencia 
del género Pero se convirtió en el máximo 
exponen te de la estrategia en tiempo reaL 
Un trabajo cuidadoso que dio sus Frutos. 


saber que ha inspirado a docenas de personas 
a su alrededor para que lo retomen exacta¬ 
mente en d punto donde él to dejó' 

¿Hasta qué punto podemos creer que 
dTeam Ico es lo mismo sin Ueda? Gamo 
Miyamoto, cada vez que se hablaba de Team 
Ico o se ponía en tela de juicio su trabajo, Ueda 
transmitía esa imagen de que d era d que 
sabía lo que haria, el que no podía ser cuestio¬ 
nado de ninguna manera. 

Entonces, después de cuatro años o más de 
desarrollo, es lógico creer que están a punto 
de terminar d juego al menos deben haber 
llegado at punto necesario para que Sony siga 
respaldándolo tanto con dinero como con 
tiempo de desarrollo-. B'desmontaje y mon¬ 
taje* no puede, en este momento, ser más que 
pulir detaüitos. 

Si el desarrollo Fuese a durar mucho más. 
el equipo debería plantearse si empezar desde 
cero, ya que La tecnología ha evolucionado 
tanto desde que Team Ico lo empezó que 
se impone un replanteamiento Y en este 
punto es donde d proyecto se desmonta dd 
todo. ¿Se arriesgaría Sony a desper Lar la ira 
de la legión de fans de Jbo y Shodbiv Of The 
Co¿qssu 5?¿Y qué sucede con la gente que se 
compro una PS3 casi únicamente para ver ío 
nuevo dd legendario equipo de desarrollo' 7 
Sony no tiene muchas opciones, ta verdad; The 
Lnst Guardian safar en2QU y (Si 

casi segura que será asi ’CY 


-> No todos los juegos de 
desarrollos largos son 
Duke Nukem Forever. 
algunos de los eternos 
vaporware son juegos muy 
dignos. Como muestra, 
hemos elegido estos tres. 


quiere decir que están desmontándolo y voU 
viendo a montarlo una y otra vez. 

Es tentador pensar que Ueda se Ümrta a 
lo que indica su contrato para centrarse más 
en la parte creativa de su trabajo que en la de 
empresa o la burocrática -para lo que habría 
que pensar que le preocupa más el proyecto 
que su trabajo. Yoshida no dijo nada al res¬ 
pecto, describiendo la salida de Ueda como 
'una cuestión personal*, pero lo cierto es que 
dos personas clave de La plantilla dejaron la 
empr esa con días de diferencia, y una de ellas 
para urvrsea un desarrollador de juegos 
pequeños de una red social. Esté claro que 
hubo algunos problemas en Team Ico. 

Hennque Oüfiers, c ofundador de Sass 
5tudtos, no se podía creer la suerte que hatea 
tenido al conseguir a Hayama: “Esperaba que 
se opusieran -dice-. Soy un fan de Team ko. 
Creo que ko fue uno de tos mejores juegos 
de Playstation 2y puedo decir con la mano en 
et corazón que The f.asf Guardianes el juego 
ál que quiero jugar en PS3. No me gusta 
saber que algo puede afectarle, pero puedo 
decir con segundad que Yosbí no lo trastoco, 
es una deosén que ya estaba tomada' 


fc YA ESTABA TOMADA' 1 es una frase críp¬ 
tica que contribuye a reforzar otra teoría; loto 
que podría arrojar algo de luz sobre The Last 
Guardian es et vicepresidente de los servicios 
anaíistas de CEDAS, Jesse Drvnk, quien 
explica; "Un líder de verdad siempre tiene in 
plan solido de sucesión. Siempre he creído 
que se puede ver si un líder es bnUanie no por 
el resultado mientras se sienta en et trono 
sino por los resultados una vez que ha dejado 
la empresa' Y continúa- "Está daro que los 
consumidores están preocupados, pero si 
creen de ver dad que Ueda es brillante deben 


* BTras once anos 

~ * ** kf f 

v é f , n * de desarrollo 

intermitente entre 
T ^ jf í s 1 su anuncio en 1395 

> y el lanzamiento 
en 700 B. el otro 
gran proyecto de 
largo recorrido de 3D Realms no salió nada 
mal Sus devaneos con la gravedad o la 
escala demostraron que durante todo ese 
tiempo no habían dejado de acumular ideas 
sin ningún tipo de filtro. 


Resi dent Evil 4 


MÁS VALE TARDE... 






















B ím Schafer no puede parar 
de innovar. "»o contento con 
escapar de tas garres de tas 
editoras concentrando sus 
esfuerzos en proyectos más pequeños 
y baratos -creando por el camino un 
microimperio de juegos descargares 
de alta calidad durante los dos pasados 
años-, su última dea le ha dejado casi 
tres millones y medio de dólares en poco 
más de un mes, partiendo de la nada. 

El día 8 de febrero, miércoles. Double 
Fine lanzó una petición en Ksckstarter 
corrí, invitando a los íans de Las viejas 
aventuras gráficas a contribuir con su 
dinero al desarrollo de un nuevo título 
que resucitará el género. Siendo muy 
conscientes de que era algo imposible de 
publicar por vías normales hoy en día. 

La idea delcrowdíunding. o financia¬ 
ción colectiva, no es nueva, pero hasta 
ahora ningún desarrollad o r lo había tenido 
ían fácil para conseguir tanto dinero en 
tan poco tiempo. La petición de Schafer 
era de 400.000 dólares, pero en soto ocho 
horas Llevaba más de medio millón. Una 
semana más tarde, esa cantidad había 


Double Fine 
revoluciona el 
sistema creativo 

- De cómo Tim Schafer recaudó millones en 
un mes, y lo que conlleva para el sector 



crecido hasta casi dos millones: casi cinco 
veces el presupuesto inicial un logro sin 
precedentes para un estudio indi. 

LOS ANALISTAS DE la industria han 
hecho todo tipo de observaciones sobre 
el éxito de Double Fine, siendo La más 
popular ce ellas la afirmación de que 
este éxito de Kickstarter podría marcar el 
principio del fin para unas editoras a las 
que el crowdíunding terminará por hacer 
irrelevantes. Suena demasiado bien. Una 
de las novedades que ha incluido Schafer 
en el paquete es la capaoáad de ver todo 
el proceso de producción, gracias a los 
documentales que han encargado aE 
equipo de 2Player Producttons, famosos 
por sus filmaciones del trabajo de Mojang 
en Mynecraft 'Tanto si Las cosas van bien: 


Tanto si las cosas van bien 
com o si nos vamos a la mierda, 
queremos enseñarlo todo 


TLm Schafer, Double Fine 


0RIGIN, DE EA, NECESITA "DE 18 A 24 MESES" PARA DESARROLLAR SU POTENCIAL SEGÚN PETER M00RE 
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como sj nos vamos a la mierda, queremos 
enseria rio todo", promete Sihafer en el 
vídeo introductorio be Kickstarter A esto 
se le sumaron vanos tipos ce recompen¬ 
sa. desde una copia del juego y acceso a 
los documentales (con una donación de 15 
dólares) hasta almorzar con Tim Schafer 
y Ron Gilbert (por 10.000 pavos), mientras 
que cualquier donación daba acceso a 
foros exclusivos para los contribuyentes, 
añadiendo una nueva y pro metedora capa 
al plan: ¿el desarrollo de un juego como 
sj fuera un reality? ¿Como un esfuerzo 
público, con sus miles de inversores dis¬ 
frutando el tipo de acceso y control que 
hasta ahora estaba reservado a los encor- 
batados en sus despachos? La idea de que 
los consumidores pueden reemplazar de 
forma eficaz a las editoras parece, ahora 
mismo, una realidad viable Pero no es tan 
sencillo todo. 

Los logres de Doubte Fine, siendo 
realistas, soto pueden achacarse a un 
conjunto de Circunstancias solo al alcance 
del estudio y de sus fans. El crowdfunding 


¿baja Ahora que Ssn Gilbert y Tis Schafer por 
fin estar juntos erra vez cabe preguntarse si 
el proyecte sin nombre de Do^le Ftne aspira 
a ser un Htmkey isiei tí, Nweh apuesta per ello. 



EL DEBATE DOUBLE FINE REVOLUCIONA EL SISTEMA CREATIVO 


se ha empleado para financiar proyectos 
desde hace años, pero la razón por La 
que nunca ha llegado a las portadas es 
la misma por la que los esfuerzos de 
Double Fine ahora sí son noticia: Tim 
Schafer y compañía* al contrario que 
muchas de las historias de pequeños 
éxitos que trufan Kickstarter. venían 
precedidos de una reputación enorme. 
Psycharauts. Brütaí Legend y varios de 
sus recientes juegos descargadles dota¬ 
ban al equipo de crédito de primer orden 
entre los jugadores. E. incluso, contaban 
con algo más que los juegos. 

La cara pública de Tim Schafer es 
inteligente* encantadora y divertidísima, 
es un genio de Las relaciones públicas. 
Schafer tiene seguidores por más razo¬ 
nes que por sus juegos -bien sea por sus 
legendarias ocurrencias, o bien por la 
forma única que tiene de crear juegos-. 

Su trabajo (y el de su estudio) durante tos 
últimos años parece seguir un plan traza¬ 
do de modo orgánico que te ha permitido 
abnr las puertas de Double Fine y decir 
*¿Nos queréis? Venga. Cuánto hay*. 

DESDE EL AMUMCIO a principios de 
201 1 ce que Ron Gilbert se había unido 
a Double Fine -juntando a dos de Los 
creadores del reverenciado Monkey 
tsland- hasta sus difundidísimos vídeos 
promocionales de Once Upen a Monster, 
donde entrevistaba a ELmo de Los 
Teleñecos . Schafer se ha cuidado mucho 
de mantener un perfil púbbco elevado. 
Asi. ha construido la candorosa imagen 
posí Brutal Legend de un tipoy su estu¬ 
dio Luchando por saLir a flote jugando con 
sus propias reglas. Hay pocos que pue- 



¿EJ creador 
de Minecraft 
va a financiar 
Psychonauts 2? 
¿En serio? No, 

■ POCO AVTtS ttei asunto 
Kickstarter. un simple 
fwpcet de Hadáis TCotdY 
Persson ya incendio la 
eterna pira (Sel bombo 
Después óe letí una 
entrevea con Schafer 
en la que estí contaba 
que no ;er¿a el dinero 
para una secuela de 
PsyttofWtS. Mptch se 
oFrecio a financiada per 
XwititL Los jugadores 
se ki tc&aspfi ccwro un 
contrato firmado con 
sangre y N$ich turro 


dan competir con Schafer a este nivel y 
menos aún que pueden salir de la nada y 
exhibir esa imagen de tío majo implanta¬ 
da en el corazón de todos los jugadores. 

Por supuesto, el tiempo dirá si este 
modelo funciona a largo plazo, aun¬ 
que ahora mismo vivimos una fiebre 
Kickstarter en la que otros desarrolla- 
dores intentan repetir la jugada. Brian 
Fargo* fundador de Interplay, creador de 
The Bards Tale y productor de tos dos 
primeros Faüoui lo ha conseguido: en 
menos de Lna semana ha recaudado 
casi un millón y medio de dólares (pedía 
900.000) para desarrollar la secuela 
dei primer relazo postapocaLítpiicoi 
WasWland Y Obsidian, mientras tanto, 
ha abierto sus foros a Los fans para que 
elijan entre varias opciones, entre ellas 
un ‘rol clasico en perspectiva isométnca 
con gran historia' con casi todos los votos 
a lavor. Es deci r, Plonescope 2 sm 


licencia. Así lo tienen fáciL 


que publicar mu post 
ttsufíucto m “IVale ya con 
d hypt bwernetr: 

‘tie t^go ni idea 
de si va 3 pasar o no: 
si lo quieren hacer 
y i¡ nc toan por ti 
acrwiífurCing. estsy 
interesado* Üestíe 
entonces. Match ha 
dejaco caer qut qcíína 
hacer un Üungeon feeper 
3 y cue desearía ver un 
nuevo Hockey rie 
Ron Gilberto que trabaja 
para Schsíer en ífcuóie 
Fine Meno* mai qu? a 
Notch no ¡e gusta ti foype 


u&te Fin# Atfvtnturt 



87,142 

$^336,371 

0 



Arriba Daros finales dd proyerto Kicksraneí 
de Omítate Fine: casi tres millones y medio de 
dolares recadados en poce más de un mes. 
Nadie, ni siquiera Schafer, se esperaba esto. 



PARTIDA EXTRA 


>APP 
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chopsticks 

Es el equivalente 
en ¡Padrina 

agnación de 
arte. Esmlixu 
nteracüvo, creado 
por Jcsaca 
Anthony y Rodrigo 
CanaL conapan- 
enaa de áLhxrn de 
recortes jurad. La narraoréi esta htvarada con música, vídeo e 
imágenes, ccnícrmando asi u%3 eonmoratoca historia. No hay 
nada pareodo el campo de La fkbon nieracliva. 


EL REGI |S YA ES LEGAL EN AUSTRALIA 

Juegos como Synáaic. WrVii^t AYPy demás ronca viemn 
La luz. o fueron censurados por ía mcapaodad de la tegtsiaQon 
australiana para etiquetar Eos juegos para adultos. Hasta el mes 
pasado, cuando se llegó a en acuerdo para afrontar los conteni¬ 
dos de *gran impacto'. Entrara en vigor en 20 T 3. 


Restricted to 18 
and over 
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CREATION KIT PARA SKYRIM 

Bethesda ha puesto a dtspoSíCjón de sus jugadores las 
herr^msentaf, para hacer Srynm más grande. EL Creahon 
Kjt -la msnta herramienta con La que se diseñó el fuego, si 
creemos a Todd Bowgrd- permite a los modders construir 
nuevos escenarios, mems y saipts de personaje, con 
tna libertad que 
alcanza desde * 

"> , f I 

crear nuevos v* s „ ■ 


iábgo hasta 
alterar el muido I 
por campisto. 


^ ZYNGA LANZA SU PROPIO PORTAL ABIERTO A TERCEROS PARA REDUCIR SU DEPENDENCIA DE FACEB00K 
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Como Antes 


( ¡LEVÁNTATE. SEÑOR BURBUJA! ) 


El modo 1999 de BioShock 
Infinite recupera un nivel 
de desafío como el de los 
videojuegos de antaño. 
Pero, ¿qué ha llevado a 
su creación? ¿Marcara un 
cambio de rumbo en la 
actitud hacia la dificultad en 
los juegos? 


asi cualquier detractor de 
BioShock (2007), que supu¬ 
so el regreso a la primera 
plana de Irrational (¿ames y 
Ken Levine, tiene como queja principal 
el laxo nivel de dificultad que exhibe en 
comparación con sus antecesores. 

Mientras para tos consoleros BioShock 
Llevaba una buena cantidad de nuevas 
mecánicas - poderes añadidos como 
ataques secundarios, reaparición en vita- 
cámaras tras la muerte, un sistema de 
inventario de objetos combinables--, los 
encallecidos jugadores de PC Lo bastante 
madores para recordar a su inspiradora, la 
sene System Shock, se quejaron bastante 
de un pego que no era más que una ver¬ 
sión descarnada de sus predecesores, 
más complicados y bastante más duros 
con el jugador. 

H título que atrajo tas comparaciones 
directas fue System Shock Z de 1999 y, 
por supuesto, es de ahí de donde sale el 
nombre para el nuevo modo de dificu ltad 


de BioShock Infinite. "Queremos darle a 
nuestros fans más antiguos y entrega¬ 
dos la opción de regresar a sus races', 
remarcó Ken Levine en un comunicado de 
prensa de Irrational 'En el Modo 1999, los 
jugadores tendrán que afrontar conse¬ 
cuencias permanentes derivadas ce 
sus elecciones jugadles. BioShock 
Infinite haré que los jugadores 
tengan que sudar cada avance. 

Además, el 
modo 


Arriba El Modo 1999 e$ 
Érás severo con las 
muertes del jugadot. 
pero es lo qué pedíalos 


F uimos a la raíz del problema: hicimos 
un cu estionario a los jugado res para saber 
cómo jugaban a nuestros juegos 


Ken Levine, Irrational Games 


obligará a los jugadores a elegir especiali¬ 
zad ones y centrarse en ellas" 

“Soy un jugador de La vieja escuela.' 
prosigue, 'Queríamos estar seguros de 
que estábamos considerando tos estilos de 
juego de personas como yo. Así que furmos 
directamente a la raíz del problema: plan¬ 
teamos un cuestionario en nuestra web 
preguntando cómo jugaban a nuestros jue¬ 
gos. El 94.486 de Eos participantes señalaba 
que las mejoras del personaje realzaban la 
experiencia en BioShock sin embargo, un 
5ó.3?é indicaba que la obligación de hacer 
decisiones irrevocables habría hecho el 
juego todavía mejor". 

ES UNA NOVEDAD dignifica- 
tiva si pensamos en el mayor 
desafío de BioShock, el logro 'ímpetu' 
('Tenerlos cuadrados*, pero no hubo de 
eso mismo para traducirlo así), que se 
otorgaba si no se usaba ninguna vita- 
cámara en el mayor nrvd de dificultad, 
aunque éste ya era un buen indicador de la 


THQ DESPIDE A 240 TRABAJADORES - CANCELA TÍTULOS FUTUROS - EL DIRECTOR REDUCE SU SUELDO A LA MITAD 
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inquietud creciente de Levine respec¬ 
to a la tradición del título. Provocado 
por los íans y su cuestiona rio onbne* 
la idea a la que apunta Levine reside 
en la noción de permanencia en tas 
decisiones, que obligan a una espe- 
ciaüzaaón que no veíamos desde 
System Shock 2 Los Vigores -el 
equivalente de los Plásmidos- no 
podrán cambiarse, lo que implo que. 
cada vez que el jugador dea da aplicar 
uno, formará parte de! personaje para 
tos restos. 

Esto conlleva la apanden de situa¬ 
ciones en las que el juga dor se ve 
obligado a utilizar armas o habilidades 
infradesarrotladas. en las que pasara 
aprietos para triunfar. En vez de echar 
mano a una gama básica de habilidades 
para superar la mayor parte de los obs¬ 
táculos. tendrán que sufrir como con¬ 
secuencia de sus elecciones previas a la 
hora de construir a su personaje. 

Él fracaso mandará a! jugador direc¬ 
tamente a la pantalla inicial sin mira¬ 
mientos. Con eL resultado, o eso espera 
Levtne. de que el jugador esté obligado 
a repensar las consecuencias a largo 
plazo de lo que antes sólo eran elecciones 
arbitrarias. BioShück frióte tendrá más 
en común con un juego de rol hardcore 
que con un juego de acoón: más o menos 
lo que muchos ya pensaban que era aquel 
System Shock 2. 

Si miramos mejor la situación general 
todo eso de tas sensibilidades hardcore 
impregnando los juegos comerciales es 
una tenderos al alza. El inespera¬ 
do éxito de crítica del peliagudo y 
ochenteramente cruel Demons 
Sovls Uevó a FromSoftware a 
crear una secuela, Dark Souis, aún más 
difícil y vender como punto fuerte del juego 
su dificultad Con éxito, encima, ya que la 
secuela basada en imprimirte en el cerebro 
las palabras ‘HAS MUERTO* vendió muy 
bien en Occidente. & 


2* 


Amba Títulos coreo N* han abierto á. casino 
a la popularizad^ ctedénte de juegos da 
rencos con rieles de ¿aplacible dificultad. 


Asi que queríais corregir ese 


esequtü briol 


habéis 


rtspírado 


Os 


en 


los 


últimos 


anos 


juegos mis tfifra 


Los juegos de 


ahora 


mejores 


los de 


EL DEBATE DIFÍCIL COMO ANTES 


9* 


Que llevó a me'erBB¿Esta respuesta hace más | 
i Modo 1999 en probable que dejáis en manos del 

MuBíoShockJnhnit^Kmiúi jugadores más voz a la hora | 
Jde implementa r características en 
■W^rosjuegos?! 
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jÉ Arriba Dcson s Sculs 
lera difícil pero eso fue 
lo que hizc a su secuela 
M todav;a irras atractiva 




Ken Levine, Irratíonal Games 


GABE NEWELL, SOBRE LA RUMOREADA CONSOLA STEAM BOX: “SI HAY QUE VENDER HARDWARE, SE HACE’ 


-» ADEMÁS, SUPER MEAT Boy. con su 
exigente y complejo plataformeo. sorpren¬ 
dió at mondo de los deseargables a finales 
de 2010, y sus dos creadores. Team Meat 
han conseguido vender un millón de copias 
entre PC y Xbox Uve. Svper Meat Boy tam¬ 
bién se vendió como un desafío a los juga¬ 
dores. Sine Mora, el inminente pegara os 
de Grasshopper y Digital Reality, incorpora 
un modo 'Locura'. Hasta Nintendo se 
suma a la fiesta con Kid fcarus: Uprising, 
que convierte en metajuego su dificultad 
ai incorporar un sistema en el que el juga¬ 
dor puede apostar corazones contra una 
escala de desafío Este reto ítuciuante es 
un componente central de su mecánica, 
que nada tiene que ver con tos si stemas 
de ayuda que se cargaban la dificultad de 
muchos títulos recentes de la compañía. Y 
podría representar un cambio de actitud de 
un sector dominado por shooters triple A 
con un monojugador escás to y breve, poco 
más que un tutorial para el reto que crean 
los propios jugadores en el principal seg¬ 
mento -el muliajugador-, donde casi todos 
caen a menudo en experiencias simples y 
lineales, fabricadas con los pedacitos que 
separan cada checkpoinL 

TAL VEZ LA cutpa La tiene el mercado 
indi, donde el éxito de retos como W*. 

Sopee Afear Boyo Tnaís HD ha ayudado a 
los estudios a cambiar el curso de lo difícil. 
Bien empleada. La muerte puede ser una 
mecánica que ayude al jugador a entender 
el resto del juego, mejorando gradualmen¬ 
te sus habilidades, un detalle que habíamos 


Amba £1 Ninfa Gaiden de Xbsx fue un fian rete ¿ 
contracorriente. Pena qu» ahora sea lo confiada 

Satis o bs reántentos sin fin que permite 
Super Meat Boy. pero es un modo opaonal 
para un juego contemporáneo. El Modo 
1999 está ahí para que los más entregados 
jueguen a BioShock infinite 'como hay que 
hacerlo', pero para el resto es una venta¬ 
na por La que mirar a un pasado del que 
hemos aprendido bastante, pero al que tal 
vez no hace falta volver. 

0 eso piensan otros estudios: resulta 
curioso que Tecmo le rompiera la cara a Los 
jugadores con La brutalidad de Nmjo Gotíen 
y luego les pateara en el suelo con placer 
masoquista con Sfacfc y Gaseen 2, para que 
Tecmo Koei obre ahora por la vía contraria 
rebajando el nivel de su tercera entrega: 
justo ahora que el masoquismo del público 
demandaría esa plenitud. 


Amba £1 desea principal de Irrauonal es que el Modo 1SSS lleve a BioShock 
de vuelta a la naturaleza haxdcore del clásico de PC Sysrer, Shock2 


olvidado. El noviazgo que tiene La industria 
comercial con la narrativa y el llevar-de- 
la-mamta. que antaño se interponía en la 
integración con la dificultad, se ha relajado 
lo bastante como para recuperar el poten¬ 
cial de crear experiencias que combinen 
ambos aspectos con la sensación real de 
desafío. 

El enfogue de Irratíonal es bastante 
hardeore al lado de concesiones modernas, 
como las resurrecciones infinitas de Dork 


Soy un jugador de vieja guardia. 
Quería asegurarme de que teníamos er 
cuenta cómo juega la gente como yo 


i 
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PSVITA.COM 


Guía a Drajse con los precisos sticks analógicos de PlayStation Vita a lo largo de una aventura 
completamente nueva, usando el táctil delantero y trasero para escalar, explorar paisajes 
traicioneros, buscar tesoros o superar cualquier obstáculo que se interponga en tu camino. 
Ilumina la ruta hacia la ciudad perdida del oro captando la luz con la cámara trasera. 

Hay cosas que solo son posibles con tu PlaystationiVita. 

THE WORLD ISINPLAY. mmmM 


UNCKARTEQ 


PJ-VITA 
















Of Warcraft... Hoy* retirado del béisbol, se 
dedica a tiempo completo a crear juegos de rol 
con su propia empresa. 

El primer juego de 30 Studios' (que así es 
como se llama su compañía) fue Kingdoms 
OfAmatun Reckoning y ha tenido críticas dis¬ 
pares. Un ejemplo curioso de la honestidad de 
vestuario que todavía tiene Schilling es que 
sigue diciéndole a la gente que no hay nada 
nuevo en el juego, que es solo el primero en 
recopilar lo mejor de los demás. 

Es raro ver a un jefazo al que no le han puli¬ 
do la franqueza antes de soltarlo a los medios 
de comunicación. Sin embargo, los fans de 
Amaíurlo adoran, y con la pasión y recursos 
que Schilling está poniendo en su futuro MMÜ 
-aún ssn nombre-, la próxima sangre que 
vierta en público podría ser la de Blizzard. 


ATENTAMENTE 


CRAY 


L a última vez que vi a 
Curt Schilling, esta¬ 
ba sangrando. Aquí 
se ve la Sene Mundial de 
manera muy apasionada. Es 
similar a cuando te tragas 
horas de deportes olímpicos, a pesar de que 
dichos deportes como la natación y el atletis¬ 
mo durante los cuatro años precedentes a las 
Olimpíadas no te interesen ni lo más mínimo. 

En 2004 había una razón adicional para ver 
la Serie Mundial: los Red So* de Boston Lleva¬ 
ban una temporada tan buena que parecía que 
podrían librarse por fin de La infame maldición 
que les ha privado del título durante Sé años 
de miseria. Y ahí estaba Schilling. su mejor 
lanzador* indispensable* consiguiendo un 
stríke tras otro con una herida posi-operatona 
en el tobillo, sangrando profusamente, visible 
a través de la media. 

Horas antes, los médicos del equipo le 
operaron con un remedio a medida, tempo¬ 
ral y m o raímente reprobable, para arreglar 
un tendón problemático -roto en repetidas 
ocasiones- y fijarlo to justo como para que 
aguantase el partido más importante de los 
Sox hasta ta fecha. Mientras la sangre fluía 
en implacable alta definición por todo el país* 
Schilling mantuvo el tipo* El sacrificio que los 
Red Sox tuvieron que hacer para romper la 
maldición resultó ser un calcetín empapado en 
rojo. Y ganaron, Schilling se ganó mi respeto y 
su nombre se grabó en mi disco duro. 

La si guie me vez que apareció, inexplicable¬ 
mente estaba en mi mundo* vendiendo un juego 
ce rol fantástico mu ^plataforma que no tenía 
ninguna conexión con el deporte. A Madonna 
le dicen que se reinvenía cuando cambia de 
peinado pero, ¿de héroe del béisbol a produc¬ 
tor de juegos de espada y brujería? Eso sí es 
un cambio de carrera que merezca el término. 
Pero, ¿qué le llevó a esto? Que los famosos 


Curt Sdiilling no necesitaba un plan 

alternativo: resulta que puedes ganar 

bastante dinero como deportista estrella. 


emprendan carreras diferentes, como pre¬ 
sentarse a un programa de TV tipo Miro quién 
tosía no es raro, aunque tampoco convincente. 
Es igual que cuando Steven Seagal se metió a 
p o leda en Louisiana, o David Lee Roth con duda 
suamhulanciaporelBronx: pormuchoque 
disimularan, no era una vocación, era hambre. 
Pero con Schilling la cosa cambia. 

Para empezar, no necesitaba un plan alter¬ 
nativo: resulta que puedes ganar bastante 
dinem siendo una estrella del deporte. Pero si 
te oyes hablar, parece que haber sido un juga¬ 
dor histórico durante 2o años no era más que 
una distracción para ser un súper geek. 

Principios de los noventa: Schilling está 
completamente obsesionado con el wargame 
Advanced Squad Leader ; hasta el punto de 
crear una convención, crear dos revistas y. 
finalmente, seguir con la licencia cuando 
Hasbro absorbió la editora original. Todo 
mientras era lanzador de los PhilLies, 

Con Internet, su pasión se fue hacía el rol 
multijugadoñ Ultima Online. EverQuesí. World 
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KONGETSU 

EL INFORME JAPONÉS DE JAMES 
MIELKE, DE Q ENTERTAINMENT 


M Asura. Mogollón Ce 
»iilo. pero íi histeria 
rrnela una retadle 
falta de sustancia. 


El primer aturullo de primavera 

Con las navidades ya en el retrovisor, Japón está 
centrado en los grandes lanzamientos del primer 
trimestre. Para cuando leas esto. La PS Vita de Sony 
Llevará un tiempo en Europa, mientras en Japón to más 
deseado es Graviiy Daze. tan magnífico como sugerían 
sus demos. También Le ha vendo bien el empujón de 
la poderosa maquinaria de marketing 
de Sony. Aquí era imposible escapar 
a la publicidad del mayor lanzamiento 
de Sony Japan Studio. Los banners y 
spots soto han sido un pequeño charco 
en la ola de Gnavtiy Daze, con anuncios 
en tiendas, quioscos y cartelcnas gigantes por todo el país. 

Tras Gravity Daze viene ReaÜty Fighters. de p inta bobabccna pero ines¬ 
peradamente divertida, cuya demo ya mostraba gran parte de la persona¬ 
lización disponible en el juego, incluyendo captura de rostros y numerosas 
opciones de vestuario. También hemos podado disfrutar de los escenarios de 
Realidad Aumentada ÍRA), bastante impresionantes, 
sobre todo teniendo en cuenta que no necesitan ningún 
"marcador 1 físico para funcionar. Reaüty Fighters fun¬ 
ciona como un cruce entre Street Fjgfifér y Moría/ 

Kombai y hasta te deja tomar fotos a posten o n de 
ambos contendientes, con muchos filtros y poses. A 
pesar de que tiene una premisa menos hardeore. tengo 
muchísimas ganas de hacerme con éL 

Otro título de Vita que ha llamado La atención en 
Japón es Ragnarok Odyssey. el derivado portátil del 
MMO coreano que -a falta de algún título oficial- sirve 
como el don de fació de Monster Humee Se juega 
como si fuera un Monster HunterUte, pero tos brillan¬ 
tes valores de producción y su sólido manejo hacen que 
merezca La pena. 

En el horizonte está la flagrante carnaza para 
otakus de Grasshopper Manufacture. Lolltpop 
Chainsaw. cuya heroína Juliet Starling es una ani¬ 
madora marazombis con mucha motos erra y poca 


A falta de algún Monster Hunter para Vita, 
Ragnarok Oddysey sirve como clon de facto 
de la saga para la portátil de Sony 




HYRULE 

HISTORIA 


• El jugador japonés k la animal inconstante. 
Existan mií« de ruóles por Us qu* un juego 
putd* no vender tspeciaLmenir bien, pero 
ion más sorprendentes cuando te inu de 
un Zrtd*. Eso no Quiere decir qu* Skyward 
Swordno haya vendido {que al final sO, sino 
que no arrasé de primeras, lo que si que 
vendió bien en Japón, hasta el punto de que 
cuesta encont rar copias y salen por un pico, 
es el Hyrute Mtloria. El lomo, autorizado 
por finiendo. Intenta poner en orden la 
descontrotada crungiogía de Zeídj en un solo 
volumen Ahora que ya tengo uno. tras meses 
de búsqueda, puedo afirmar que está hecho 
con carita y pensado para conservarte un bello 
recuerdo de Ztída para rastrear y atesorar. Si 
puedes hacerte con uno, merece La pena. 


ropa. Soy el primero que venera los juegos de acción de tebeo 
y serie Z estúpida, pero hasta yo me pregunto cuánto éxito 
se piensa Grasshopper que va a tener. No es solo que la idea 
parezca desechable. sino que el juego está calificado como 
CERO 1 {solamente para adultos) en Japón. Algo que sólo 
servirá para marginalizaries, y no es que Shadows Of The 
Damned pulverizara techos de ventas. 

Y va siendo hora ce que salga Kidteams: Uprising -dirigido 
por el creador de Smash Bros. Masahiro Sakurai- que parece 
que va a ser La bomba. Aventura de acción, batallas aéreas a Lo 
Sin £ Pumhment. algo de coleccionismo de canas y otro tanto de juegos de 
lucha con RA. No sé cómo resultará la suma, pero el juego inctuye un atril 
de plástico para mantener la consola estable durante el versus de RA. Hasta 
puede que me compre una 3DS solo por este juego. 

También está Briary Domain {de La mano del equipo de Yckuza) de Sega, 
una nueva saga de aspecto genérico con muy buena prensa en su tierra 
natal pero que puede que sea acogida con indiferencia en eí resto det 
mundo. Las nuevas franquicias en este punto tardío del délo de vida de una 

consola -sobre todos Las derivadas de 
estudios hartos de exprimir su saga- 
rara vez tienen éxito, pero veremos. 
Puede salir cualquier cosa de esto, 
pero básicamente es el Omega Boost 
o el Zone Of The Enders del estudio 
de Yakuza. Y uno que va a vender La vida aquí aunque sea soporífero es 
One Rece Kaszoku Musou. La verdad es que adoro por completo estos 
descerebres aporreabotones. sobre toco si llevan una gran licencia detrás 
como es el caso de One Píe ce Por ejemplo, con la saga de acción con la 
que Capcom Le ha mojado la oreja a Koei Tecrro, los tremendos Sosera 
Pero siempre vuelvo a los Musou como una mujer 
maltratada, lista para darte una última oportunidad. Lo 
h ice en; navidades con Warriors Orochi $ y mi rec om¬ 
pensa fue un festival de bostezos en forma de cámaras 
mal dispuestas, enemigos inofensivos y un sinfín de 
caTeritas- St a esc le sumamos eemo salió La Ucencia 
de El Puño de ta Estrella del Norte, no tengo muchas 
expectativas sobre este One Piece Lo jugaré, pero no 
espero que me guste. Por último, está Asurad V/rath 
CyberConnectZ tiene un historial casi impecable, pero 
el énfasis excesivo en los QTE hacen que me preocupe 
este quiero y no puedo de God Of Y/ar que publica 
Capcom. Aunque tiene unos valeres de producción tan 
elevados que me dejaré llevar por ia curiosidad. jAyS 
Si tuviese más tiempo y dinero para dedicarme más a 
esta afidón que es jugar_ 
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UERTE, VIVE 


PROXIMAMENTE 


Death Rides 


XBOX360. 
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MEDAL OF 

HONOR 

WARFIGHTER 





capaces de intervenir en cuestión de horas 
en cualquier punió de la Tierra y completar 
su misión antes de cue se haya dispersado 
et humo de la última bala. Los titulares de 
prensa pocas veces dan eco de su existen* 
da. salvo en contados casos, como cuando 
localizaron y mataron a Osama Sin Ladeo 
tras una década de búsqueda. Pero por cada 
misión que sale a la luz. hay SO que perma¬ 
necerán ocultas para siempre a los ojos de 
la opinión pública. Medo! Of Honor Worfighier 
es la historia de esos hombres: una obra de 
ficción inspirada en situaciones tristemente 
reales, en un mundo en el que la lucha contra 
el terrorismo, la guerra asimétrica, se ha 
convertido en la principal prioridad para los 
cuerpos de seguridad de cada nación. Parte 
de las memorias de aquel veterano fueron el 
germen que d¡ó vida a ftabblt, Dante Adams. 
Deuce o Hawkins. los protagonistas del 
Medcí Of Honor que EA llevó a las tiendas en 
2010. Ahora, tras cinco millones de unidades 
vendidas, y la incorporación de una veintena 
de excomba tientes en calidad de asesores, 
las oficinas de Dan ge: Cíese Games bullen de 
actividad mientras can Forma a la continua¬ 
ción de aquella historia, respondiendo a la 
espectacular!dad cinematográfica de Coli Of 
Dufycon el realismo y la fideüdad a los valo¬ 
res que convirtieron a la saga Medcl Of Honor 
en La génesis de los shooters bélicos para 
consola. Un regreso que estaba cantado, por 
cierto, desde el momento en el que los com¬ 
pradores de Scttlefkld 3 se encontraron un 
flyer negro con el logo de la Task Forcé Mako 
y La dirección de la web de Medcf Of Honor. 


¿CÓMO HACER FRENTE A UN ENEMIGO 
QUE GOLPEA POR SORPRESA Y EN 
CUALQUIER PARTE DEL PLANETA? 

CON UN BUEN SERVICIO DE 
INTELIGENCIA QUE ANTICIPE 
EL ATAQUE Y EL RESOLUTIVO BRAZO 
DE LOS OPERATIVOS TIER 1. 


T ras recrear durante once años casi 
todos los frentes de La Segunda 
Guerra Mundial» la franquicia Mtdol 
Of Honor se re inventó a si misma en el año 
2010, trasladando la acción a la época 
actual, A primera vista parecía ura jugada 
diseñada para hacer frente a Cali Cf Duty en 
su mismo terreno, y recuperar la atención 
de unos usuarios hastiados de revivir entre¬ 
ga tras entrega el mismo conflicto. Pero 
la realidad, como siempre, es mucho más 
interesante. Fue un veterano de Las fuerzas 
de operaciones especiales de EE.UU., con 
experiencia en los lugares "más calientes' 
del planeta quien contactó con Electronic 
Aris para narrarles su historia y las de sus 
compañeros. Hombres que renunciaron 
a una vida normal y una cómoda carrera 
militar para convertirse en operativos 
Tier 1, la élite de la élite, soldados 


Tirulo: Kedal Of Honor Warfighter 
FORMATO: PlayStaúon 3, Xbox 360, PC 
COMPAÑÍA: Electronic Arts 
DESAÍRO LIAD OS: Danger Glose 
LAKZAMlElfrO: 23 de Octubre 





■ Por lo que hemos podido ver en la domo y el tráiler, el motor 
Frostbite 2 ños volverá a ofrecer un espectacular uso de la luí« 


ÉL ún tiene que llover mucho antes de 
que Vedal Of Honor: Worfighter Ue- 
a tas tiendas, el 23 de octubre, 
y Electronic Arts no quiere desvelar todas 
sus cartas ante una campaña navideña que 
promete ser encarnizada si, como todos 
sospechamos, acaba viéndose las caras 
con COO: Stock Ops 2. De momento, se ha 
desvelado una corta pero intensa demo, 
que arranca con uña escena cuanto menos 
sorprendente. La mujer de Preacher íuno 
de LosTier 1 ¿unto al que compartimos esca¬ 
ramuzas en las montañas de Afganistán 
durante el anterior MÜH) le llama al móvil 
para reprocharle sus Largas ausentas. Pero 
en ese momento Preacher no se encuentra 
repostando gasolina at lado de casa, sino 
que está a punto de irrumpir en un edificio 
gubernamental de Isabela, la capital de Ea 
■sla de Bastían (Filipinas). Unos terroristas 
del grupo Ab j Sayyaf. aprovechando el caos 
provocado per un tifón, se han hecho fuer¬ 
tes en el edificio y han tomado rehenes. En 
colaboración con las fuerzas antiíerroristas 
filipinas, la Task Forcé Mako (la unidad a la 
que pertenece Preacher) irrumpe en el edi¬ 
ficio intentando provocar el menor número 
de bajas civiles, en una misión inspirada en 
un suceso real de 2009. 

La demo es un perfecto escaparate de La 
versatilidad gráfica del motor Frostbite 2, el 
mismo que dio vida a Battiefietd 1 Las inun¬ 
daciones provocadas por el tifón aportan un 
plus de especiacuiandad al juego. Diversos 
fragmentos de ese asalto, prácticamente 
unos segundos, se pueden vislumbrar en el 
primer tráiler que Electronic Arts ha puesto 
en circulación, y en e( que podemos ver 
en acción a otro de los protagonistas del 
juego: el explosivo PETN (pentrita), una de 
Las herramientas favo ritas de los terroristas. 
La explosión pilla por sorpresa a Preacher y 
sus compañeros. Lanzándoles por los aíres. 
Una escena difícil de describir con palabras; 
todo se viene abajo en un infierno de fuego. 


NOS INCENTIVARA A BUSCAR 
MANIOBRAS ALTERNATIVAS 
PARA OFRECER UNA 
EXPERIENCIA UNICA 


metralla y astillas, mientras vemos en pan¬ 
talla pura destrucción y nuestras propias 
piernas desafiando a la gravedad por la vio¬ 
lencia de Ea explosión. Aunque el juego mos¬ 
traré situaciones sen piadas como esta, en 
Ea tradición de todos los shooters bélicos (y 
seamos sinceros, es lo que demanda el gran 
público), Danger Cióse Games quiere meter¬ 
nos realmente en el pellejo de un miem¬ 
bro de Eos Tier 1. y eso implicará estudiar 
seriamente cada situación antes de barnos 
la manta a la cabeza y entrar a tiros en una 
estancia. Seremos nosotros tos que decida¬ 
mos cómo afrontar el asalto. Por supuesto, 
podremos intentar emular a Chuck Norris y 
atravesar una puerta a tiros, aun a costa de ta 
integridad de nuestros compañeros o la vida 
de los rehenes. Pero desde el juego se nos 
incentivaré a buscar maniobras alternativas. 
Por ejemplo, sorprender a los terroristas con 
una explosión controtada de C¿ que tire la 
puerta abajo, o cegarlos momentáneamente 
con un granada Flash. De esta manera, MOH: 
Warfighier no solo apuesta por el realismo. 
Sino que ofrece auténticas alternativas ai 
usuario para convertir su experiencia de 
¡uego en algo realmente único. 

E l secretismo que suele envolver a 
esta clase de juegos (y más cuando 
restan tantos meses para su lanza¬ 
miento) nos impide conocer aún U cifra 
exacta de misiones que encontraremos 
en Medai Qf Honor: Warfighttr o las locali* 
zaciones que podremos visitar. Por ahora. 
Electronic Arís solo ha filtrado información 


de dos escenarios: la mencionada misión 
en Filipinas, y otra que nos llevará a otra 
locaüzación reaL La costa de Somalia. Allí 
nos veremos las caras con las tropas de 
Ai-Shabaab, La célula terrorista de Al-Qaeda 
que opera en el cuerno de África. Una vez 
más. organizaciones reales en escenarios 
verídicos,, que poco o nada tienen que ver 
con las delirantes conspiraciones políticas 
que plantean otros shooters {y no queremos 
m rara nadie). 

Esta variedad de escenarios, de una punta 
a otra del planeta, contrasta con el anterior 
Medat Oj Honor, que se centró en recrear 
fragmentos de la Operación Anaconda, en 
tierras afganas. El objetivo de Danger Cióse 
Games no solo era ganar en diversidad, sino 
transmití ral jugad sr La sensación de enfren¬ 
tarse a un enemigo que no conoce fronteras. 
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2010: EL ANO DEL REBOOT 

■ RENOVARSE O MORIR, debieron pensar en Electronic Arts 
cuando decidieron reiniciar desde cero U franquicia Medcl 
Of Honor ,, apostando por conflictos mucho más actuales que 
La agotada Segunda Guerra MundiaL Al frente del desarrollo 
del modo central del juego, la campaña, estaba Danger Cióse 
Games (antes conocida como EA Los Angeles, y mucho antes 
como DreamWorks Interactive). Los suecos DICE demostraron 
su pericia una vez más al firmar un modo On-line que no tardó 
en levantar polémica al ofrecer la oportunidad de encarnar a 
los talibanes- Al final las protestas se acallaron al cambiar la 
nomenclatura de esta facción por un neutro 'fuerza opositora". 
Aunque no logró desbancar a €00: Black Ops en las listas de los 
mis vendidos de aquellas navidades, Mtdol Of Honor cosechó 
unas cifras notables: cinco millones de unidades vendidas. 




TITULO: Medal Gf Honor 

AÑO iAHZAHIEtfTO 20ID 
SISTEMA Playstation 3. SCbox 3&0, PC 


■ Por el momento. Electronic Arts solo ha desvelado el nombre 
de uno de Los operativos que controlaremos en el Juego. Es un 
viejo conocido del anterior Medat Of Honor: Preacher. 















capaz de actuar en cualquier lugar sin previo 
aviso. Por lo que ha desvelado Electronic 
Arts hasta el momento, el germen de la 
trama de MQH; Wcrfighier estará relacionado 
con la penírtiay un atentado atroz que empu¬ 
jará a Preachery sus compañeros a seguir la 
pista ¿el explosivo por distintos países, en 
colaboración con las unidades antiterroris- 
tas de cada gobierno. 

De hecho, la implicación de otras fuerzas 
de élite se extenderé mucho mas alté de la 
historia central de MOK Wcrfighter. Electro¬ 
nic Arts ha. comunicado que el multijugador 
On-line nos permitirá elegir entre doce fuer¬ 
zas de élite de todo el planeta, además de 
los SEAL estadounidenses. Desde las SA5 
británicas, a tos KSK alemanes, los GRÜM 
polacos o los australianos SASR. La propia 
Danger Cióse Games ha confesado que su 
inspiración a la hora de ejecutar esta rdea ha 
sido el FIFA de EA Sports. Y más concreta¬ 
mente el orgullo y la tenacidad que demues¬ 


tran los jugadores a la hora de defender sus 
selecciones en tas competíaones On-line. 
Es evidente que no es lo mismo gotear a un 
usuario italiano que llenar de plomo a un 
grupo de franceses, pero no nos ha costado 
demasiado comprender hacía dónde quiere 
encami narse el m ultij u gador. Cua Equiera qu e 
haya presenciado un torneo entre clanes 
puede imaginarse ta que se va a liar cuan¬ 
tío se pongan operativos Eos servidores del 
juego. Eso si. nos hemos quedado con tas 
ganas de averiguar si entre esas ‘seleccio¬ 
nes nacionales* encontraremos a Eos GOE 
españoles, porque nos mosquearemos bas¬ 
tante si no sucede así. 

También es bastante reseñadle el hecho 
de que U propia Danger Cióse Games se 
encargue de facturar los modos muItijuga¬ 
dor de MQH: Wcrfighier. En el anterior Medcl 
Of Honor esa responsabilidad cayó sobre 
los suecos DICE unos expertos en el tema 
gracias a sus colosales entregas de Boirfe- 
field De hecho» aquel multijugador daba la 
impresión de estar muy por encima del modo 
campaña incluso en el apartado gráfico. En 
Danger Ctose Games no hicieron oídos sor- 


LOS PIQUES 
EN FIFA HAN 
SERVIDO DE 
INSPIRACION 
PARA EL 
MODO 

ON-LINE DEL 
JUEGO 



TFTULC: MQH: Underground 

ANO BUZAMIENTO: 2000 

SISTEML PSone 

Una de las en ejotes entregas de 
toda la saga. Bajo el pellejo de 
un miembro de la Resistencia, 
nos llevó al Norte de África, 
Grecia y un inolvidable castillo. 


LA MADRE DEL 
CORDERO BÉLICO 


TÍTULO: Medal Qf 
Honor frontline 

AÑO LANZAMIENTO: 

2002 

SISTEMA PS2* 

Xbox, GameCubp. 
PS3 (remake HD) 
Su espectacular 
arranque, en 
pleno desembarco 
en la playa Omaha, 
sigue grabado a 
fuego en nuestras 


■ POCAS VECES s* puede relacionar el 
nacimiento de todo un subgénero con La 
aparición de un único titulo. Electronic 
Arts y la extinta DreamWorks Interactive 
no inventaron ios FP5 (ya existan 
obras maestras como Wolfenstein 30, 
Doom y Quofce en PC o CoidenEye en 
N64)„ pero con el primer Medal Of 
Honor revolucionaron para siempre la 
industria, al recrear la Segunda Guerra 
Mundial desde una perspectiva casi 
cinematográfica. No en vano, tuvieron un 
padrino de excepción: Steven Spielberg. 
Tras el rodaje de Salvar al Soldado Ryan, 
el director quería transmitir el legado 
de Los héroes de aquella contienda a 
las nuevas generaciones, y pensó que 
el videojuego sería el mejor medio 
para ello. El resto, como se dice, ya es 
historia. En 2002, los desarroLLadores de 
MOH AUied AssmiFf abandonarían 2015 
Inc para fundar un nuevo estudio, Infinity 
Ward, y crear cierto FPS Uamado Cali Of 
Duty f dando pie a una rivalidad que sigue 
hasta nuestros dias. Y que dure. 


MEDAL 

HONO 


iYft.L>ALí£j 

HONQR-1 

i u- ■- : • - u 


Playstation, 

TÍTULO: Medal 0f Honor 
AÑO LANZAMIENTO: 1399 
5Í5TEMA PSone ' 

Él juego que lo inició lodo, a 
partir de una idea original de 
Steven Spielberg Se ha quedado 
algo viejo, pero es entrañable! 


ME DALE! 

HONOR 

uq)E«S!CH.M:. 


PlaySiaiion? 


TÍTULO: Medal Of 
Honor Rising Sun 
AÑO LANZAMIENTO: 

2003 

SISTEMA PS2, 
Xbo)C GameCube 
Impresionante 
Peari Harbor. Pero 
su pobre acogida 
acabó con los 
planes de seguir 
la historia de los 
Griffm en una 
segunda pane. 


Playstation 


TíTÜLO Medal Of Honor: Allied Assault 

AÑO LANZAMIENTO. 2002 

sist im pc 

la franquicia debuta en PC. y a lo 
grande, en un shooter impresionante 
Firmado por el mismo equipo que más 
tarde crearía el primer Cali Of Otsty. 


/TVrtOA. L’LÍLI 

mo noí 

f MUE D ASSAUTTr 












MEDAlfj* HOMOR 

AirbornE 


^ agito* HONOR* 


M DA Lo» HONOR 

RlJiKOPFAN' \ssAijrr u 




TO ail ■ Et juego recreara 
misiones reales, diseñadas 
I bajo el atesoramiento de 
■ vejeranos de guerra 


TU LO: MOH: InFiltrator 
SQ LANZAMIENTO 2003 
ISTEM.A GameBoy Advance 
na auténtica delicia ZD r 
medio camino entre 
ominando y Can non fridder. 


X^eax 


TÍTULO: MOLÍ: Pacific Assault 

AÑO LANZAMIENTO 2004 
¡ SISTEMA PC 

El frente del Pacífico llegó a 
los PC metiéndonos de lleno 
en Pearl Harbor y Guada I canal 
Sitios llenos de encanto. 


MKDALot HOMOR 
FACIÍICAS5AULT 


TÍTliLO: MOHr Europea n Assault 
AÑO LANZAMIENTO: 2005 
SISTEMA PS2. SCbox y GC. 

De visita por d Norte de ¿frica. 
Francia. Bélgica y la Unión 


ME da L oí ho nor 

HFROFS 


Playstation B 


m'-&*!** ¿ f 

ME DA l.™ HONOR 

/ VAVGUAKD 


TÍTULO: Medal Of 
Honor: Heroes 

AÑO LANZAMIENTO; 
200 & 

SISTEMA PSP 

Intentó solventar 
la ausencia del 
segundo analógico 
de la mejor 
Forma posible, 
lu mejor, sus 
diversos modos 
multijugatfor ipara 
32 usuarios! 


TÍTULO: Medal Of 
Honor Vanguard 

ako lanzamiento 

2007 

SISTEMA PSZ Wii 

EA innovó la 
Fórmula MOH 
al permitimos 
decidí! el lugar de 
arranque de cada 
misión, tras saltar 
en paracaídas 
sobre el mapa. 


TÍTULO: Medal Of 
Honor Airbarne 

ANO LANZAMIENTO 

2007 

SISTEMA PS3. 
Xhox 360 y PC 
la saga debutó 
en la nueva 
generación de 
consolas, con La 
misma mecánica 
paracaidista dé 
Vonguordl 


TÍTULO: Medal Of 
Honor: Heroes 2 

AÑO LANZAMIENTO: 
2007 

SISTEMA PSP.Wii 
En ambos 
sistemas ofrecía 
diversos modos 
multjugador para 
32 usuarios. 

La versión Wti 
incorpotó además 
un modo Arcad e 
"sobre raíles". 
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dos ó esas críticas y están trababan do duro 
para explotara conciencia el motor Frostbite 
2. De hecho, entre sus filas hay antiguos 
componentes ce DICE yTreyarch (la respon¬ 
sable de Cdíí Of Duty: Stock Qps). Además, 
MOH: Warfighter hará uso de una versión 
todavía más evolucionada del motor que nos 
brindó el espectacular Battíefieidl No pode¬ 
mos esperar a ver cómo luce la versión PC. 
aunque el mayor desafío residirá sin duda 
en las versiones para consola. Habrá que 
ver cómo Danger Cióse Carnes logra expri¬ 
mir aún más un hardware con tantos años 
sobre las espaldas. Al menos parece que el 
apartado sonoro volverá a estar cuidado al 
máximo <en Bottlepeíd3 ya era para quitarse 
el sombrero), gracias al High Dynamic Range 
Audio, otro de los inventos que incorpora el 
Frostbite 2. 

Electronic Arts solo nos ha mostrado 
poco más que un esbozo de lo que será 


EL JUEGO 
HARA BUEN 
USO DEL 
MOTOR 
FROSTBITE 2 

Medol Of Honor: Warfyghier, Confiamos en 
que durante los próximos meses se irán 
desvelando más detalles, tanto en lo refe¬ 
rente a escenarios como a los operativos a 
los que podremos encarnar. De momento 
nos apuntamos el nombre ce Preachen pero 
a buen seguro reviéremos las experiencias 
reales de tos veteranos que han asesorado a 
Danger Glose Carnes a través de tos ojos de 
otros muchos personajes. No podemos ima¬ 
ginar mejores manos para continuar 
el legado de Metía! Of Honor. 



A VUELTAS CON 
LA PENTRITA 

■ ESTE EXPLOSIVO cobrará un gran 
protagonismo en la trama de Medai Of Húnan 
Warfighter. según ha adelantado Electronic Arts. 
Su pista conducirá a Preacher y sus camaradas 
hacia las guaridas de varias facciones ten-oristas. 
El tetranitratp de pentaeritritot (alias PETH o 
pentrita) se sintetizo por primera vez a finales 
del siglo XIX, y es uno de los explosivos más 
difíciles de rastrear, lo que te convierte en una 
de las herramientas favorita de los fanáticos. De 
hecho, fue el explosivo utilizado por Richard Reid, 
el famoso terrorista que intentó volar un avión 
en 2001 con un zapato bomba. Y también fue 
utilizado en 2010, en el frustrado atentado contra 
dos aviones de carga. La pentríta también es uno 
de los ingredientes de un explosivo plástico mucho 
más famoso: el Semtex. 
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¿Puedes escapar 
de un enemigo que se 


esconde en tu 
interior? 
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V L HEP<ÜS señalado que el juego I 
tcrrts prestados elevemos 
de Max Payne y Arkham 
Asylmn para d combate y los 
encuentros amados, y no nos 
sorprende que Crond Thefr 
¿uto suponga una influencia 
significativa. £n una misión. 

Wei Shen coge una llamada en 
el móvil cuyo icono aparece 
en la parre inferior derecha 
de la pantalla, lo que es muy 
cómodo y útil Es interactivo, 
de forma parecida a como 
sucedía con d de Niko Belüc 
en Gf4 fV,y puedes usarlo para 
comunicarte con los PNJ y 
recibir misiones. No es la única 
semejanza entre ios juegos: Wei 
Shen puede ir a su a paríame: o 
para cambiarse de topa y 
revisar el correo 





















A la segunda va la vencida 


Sleeping Dogs 

PnMPCOTn • rrrfCTntH^K^*carn6ie¡ncrnbrtyC3rsj^#Lrruevo 

UU nLCr I U írDduCor ™xSendc ir r xrth ifcártoy in ccrrta» ruta. 


S i to que Activision pretendía era 
dar un toque* tal vez se le fue la 
mano con el hachazo que dio a Trtre 
Críme: Hong Kong , Y United Front Games 
aprendió la lección. El megaproductor lo 
definió como “no lo suficientemente bueno’ 
en una rueda de prensa, y el juego -se 
ceda que jugafre de principio a Fin en ese 
momento- se quedó incompleto unos pocos 
meses antes de que llegase a las estante- 
nías. “Sentimos no haber podido terminar 
este proyecto con Actrvision", indicaba con 
estoicismo el desarrollador en su web. y 
continuaba: “Pero entendemos sus razones... 
Por ahora pondremos nuestras miras creati¬ 
vas en un horizonte diferente". 

Fuera lo que fuera lo que le esperaba 
en el horizonte, tendrá que esperar. Square 
Enix London Studios entró al trapo cuando 
sonaba el tercer aviso y propuso al estudio 
de ModNatiOft Racers hacerse cargo de los 
derechos de publicación 
de este juego de mundo 
abierto ambientado en 
Hong Kong. 'Apoyaron el 
juego de forma increíble 
y les entusiasmó desde 
que lo vieron. Nos ayuda¬ 
ron a retinarlo y llevarlo 
donde está ahora', expli¬ 
ca muy entusiasmado Jeff (TConneLL pro¬ 
ductor sénior en United Front. 

Square Enix no logró comprar a Ac ti visión 
la propiedad intelectual del juego, pero se 
puede decir que la franquicia True Crime 
huele a muerto. Renombrar al juego como 
Sleeping Dogs fue soto el pnmer paso de 
Square Enix. al tiempo que la compañía 
prestaba su experiencia con estudios como 
Rocksteady y Avala oche 

En palabras de O'ConnelE: “El juego sigue 
siendo el mismo. Sigue ambientado en Hong 
Kong. sigues siendo un policía encubierto 
y sigue siendo un juego de mundo abierto 
con unas mecánicas de acción que son más 
profundas de Lo que puedas encontrar en 


cualquier juego de mundo abierto urbano, 
y de eso iba desde el principio. Lo que nos 
ha aportado Square Enix London Studios ha 
sido la experiencia que tenía con Just Cause 
y Arkham Asyíum t y eso se alinea perfecta¬ 
mente con to que estamos intentando hacer", 
Aunque mantiene sus principios báseos 
(un mundo abierto para explorar elaborado 
y compactado; policías encubiertos que se 
infiltran en las volátiles tríadas: y violencia 
visceral para dar relevancia a la historia cen¬ 
tral). parece que hay influencia de los juegos 
ames mencionados. Y con esta colección de 
influencias, el resultado es una mezcla de 
elementos de varias jugabilidades. 

'Queríamos crear una mezcla sin fisuras 
de lucha, tiros, conducción y combate desde 
el vehículo, e incluso añadir algo de free run- 
ning", afirma Q’Connell. Así pues, la primera 
oportunidad que tuvimos de presenciar el 


sistema de combate en acción fue cuando 
una banda de matones apal izaba a Wei Shen 
-el policía infiltrado que se ha pasado los 
últimos 15 años en América y ahora vuelve 
a Konk Kong para llevar 3 cabo la justicia 
bañada en sangre-, Y comprobamos que se 
trataba básicamente ce pulsar el botón de 
ataque para activar brutales golpes mor¬ 
tales. Shen no tiene La misma fluidez que 
el murciélago justiciero de Arkham Asyíum 
pero su coreografía es igual de acrobática: 
asimismo, los enemigos que van a atacar se 
marcan con un indicador, como ya se vio en 
el juego mencionado de Batman. 

Tal vez esta propuesta se vea oscurecida 
por el sistema de lucha tan bien diseñado 


Lo que nos ha aportada Square 
Enix London Studios ha sido la 
experiencia que tenía con Just 
Cause y Arkham Asylum 

JEFF G'CONHELL i: 
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por Rocksteady. pero palia estas cuestiones 
con ataques contextúales ultravíciemos que 
ponen de relieve La dura realidad del bullicioso 
inframundo al que se ha mandado al jugador, 
Al coger a un rival algunos objetos del esce¬ 
nario empiezan a parpadear Lo que sucede 
después, va desde machacarte la cabeza con 
!a puerta de un coche a ahogarte en un retrete, 
o acercarte la cara a un ventilado', 

A los momentos de acción, que podrían 
haber salido del Hard Boiled de John Woo, le 
sjguen mecánicas de parkour que recuerdan 
a las aventuras de Ezio. Un toque al botón 
de saltar cuando Shen se acerca a un obs¬ 
táculo, le hará brincar sobre sí mismo en 
una secuencia cardíaca; Los QTE. incluso el 
Bullet Time que se activa al saltar sobre lo 
que se interponga en su caminó están copia¬ 
dos de The Matm y Max Poyne. 

No es ninguna sorpresa que el estu¬ 
dio acoja a personas con una hLSto ha que 
recorre la industria a lo largo y ancho. 
'Hemosreunido un grupo de diseñadores 
con un talento increíble*, dice G'Conneü y 
continúa: Tenemos diseñadores del Batly 
de Rockstar y tíos que trabajaron en el Max 
Payne que va a salir. Trajimos diseñadores 
que estuvieron en Need For Speed y otros 
que estuvieron involucrados en diferentes 
pegos de mundo abierto, como £7 Psdnno 
y Marcenarles. Tenemos el grupo perfecto". 

La conducción depende del grupittlo pro¬ 
cedente de Need for Speed. Hay las carreras 
nocturnas al estrío de The Fast and Furious 


■ A&ii SiOüVssiesí 
antes de podrí* 

a Osgi 

Oemt a El corree esa 
en dejda en fcx#n* parte 
con tí Ástfin de 
eccteteiOy L* fooM en 
que Wfa Shen 
las rir.ces. deseara 
cosulUs y s-:::é 3 * les 
erwT4gos se p*ítce * las 
s-JíiiifcíK acrchiLm 
5a osan, peo le Falta tener 
i* §:*:,* y la veíociad 
dtí ccrcieíao, -i;; Luoy 
Uu pone i una de las 
feruras ¿tí juego y es 
probable q-je se anuden 
sks dcblaóerK fiscos. 


m Sobre ts:as ..re* i Se han retocado nudas alies y cafeteas. una de las iteadónes r¿s es, que se han ensanchada UrtíesJ Ftorc Gases habla de 
tío cono de un ajuste mea! para que bs jugaderes disfruten ai sieso de i* jugaüdid ftbddrdda con i* acooa 


■ £kie=hj El aspecto de ios coches es ajy fts: 
and The fcxaxrr fetí. y recuerda a los vehículos 
tuneadas de k ser,e de Poetes: Mttígfx CEA 

por el barrio de negocios de Hong Kong. Es 
una pena que cuando la carrera comience, 
el control se perciba inconsistente, y tam¬ 
poco ayudan la sucesión de giros de 9Ú 3 ni 
una 1A demasiado agresiva que hace que la 
secuencia pierda gas al menor choque. 

Si tienes ya la sensación de que Sleeping 
Oogs es un conglomerado de mecánicas 
que han funcionado en otros videojuegos, 
has cogido la idea, Incluso las mecánicas de 
disparos -algo con lo que. pera ser justos, no 
acierta casi ningún juego en tercera persona 
de mundo abierto- parecen poco sólidas, 
aunque estén bien respaldadas por un eficaz 
sistema de coberturas. 

Quszá aquello que más le desmarca de Tare 
Crime. y una buena baza, es que en el diseño 
de la ciudad no ha seguido fielmente las calles 
reales de Hong Kong. ‘Era una de las caracte¬ 
rísticas de los True Crime anteriores. Aunque 
quedaba bien cuando lo leías en la carátula, no 
siempre se traducía en una buena jugabibdad. 
Queríamos evitar lo que llamamos el proble¬ 
ma Austin Power', explca CTConnetL Se refiere 
a esa famosa escena en la que el protagonista 
se queda atrapado en el pasito con el coche 


“No hay nada que lo relacione con True Crime, 
aparte de! hecho de que es un juego de mundo 
abierto y que eres un oficial de policía” 

mrnmasmmBomm 
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MARCANDO ESTILO 


AUNQUE UNITED no abre 
la boca para explicar 
las características, 
el desarrollado: ha 
incluido un sistema 
de progresión como 
Jos SPíL en el que las 
misiones contribuyen a tu 
reputación dentro de las 
distintas facciones que 
hay en el juego. Cuanto 
más respeto consiga 
el jugador -cumpliendo 
misiones principales 
y secundarias* más 
misiones se le abrirá por 
todo eJ juego. 'Podrás 
mejorar tanto tus 
habilidades de policía 
como de la triada, pero 
no voy a entrar en más 
detalles -dice O'Connell 
con una sonrisa irónica-. 
Pero según avances en 
el juego podrás mejorar 
a tu personaje en una 
de esas direcciones'. 

Será interesente ver 
hasta dónde lleva esta 
idea Sleeping DogS. ya 
que marcará distancias 
respecto al modelo de GTA. 


y está med^a hora adelante y atrás. Y contmúa: 
'Hong Kong tiene una población tan densa que 
decidimos abrir las calles y las aceras un poco, 
o ajustar la densidad del tráfico y del tránsito de 
peatones de forma que no se convirtiese en una 
experiencia frustrante'. 

Sales a las calles, el rielo está Heno ce fuegos 
artificiales, un tipo disfrazado de dragón danza 
y gira para entretener a los escandalosos PNJ._ 
Esta interpretación reducida de Hong Kong resul¬ 
ta ser un paisaje mucho más atractivo que lo que 
cualquier imitación á recta podría haber ofrecido, 
y es la perfecta máscara para la corrupción que 
se esconde bajo las luces de neón T_o que vas 
a ver en Sleec:ng Gongs es un escenario que 
ha sido creado de principio a fin pensando en 
el jugador', cuenta 0‘CcmáL y añade “Hemos 
creado cosas que son divertidas de hacer en un 
sandbox en lugar de decin ¡Vaya, he conduodo 
por esa misma calle en la vda reatT. Lo cierto es 
que nuestro breve paseo por Hong Kong estaba 
restringido y poco pudimos comprobar. 

Los cuatro o cinco años que Lleva en desa¬ 
rrollo nos hace pensar que hay cierta insegu¬ 
ridad por parte de los responsables, ademas 
de que aún quedan por limar algunas impure¬ 
zas. Solo el tiempo dirá si Square Enix tomó la 
decisión acertada al resucitar Sleeping Dogs ... 
o si Activision tenía razón al sacrificar a /T P 
la bestia henea. 
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La odisea de acción 
más rápida, intensa 
y profunda 





Lee el código QR 
con tu 3DS y baja 
la tierno GRATIS 

lv Canees ¡Uconxteo 

y octecbcto. 
2 Ptteslefldeafctí 


m 


Siente el miedo: 
vuelve a los orígenes 
del survival horror 


METAL BEAR SALID 83 Dj 

s a * I E i A 7 E Jt \ / 

Infíltrate tras el 
enemigo, las3D nunca 
tuvieron tanto sentido 


tcú ¡tone debas 
3. ftteodbtfánWcofc 
cctopcrtSSotodt 
1 frtecD rt QC cofle» 
enpbtem 
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CONCEPTO 


El rol hecho péplum en manos japonesas 


S e puede hacer rol de fantasía medi¬ 
eval sin imitar a Skyrim, pero para 
hacerlo con dignidad hay que des¬ 
marcarse. Dragón’* Dogma lo hace con un 
sistema de peones que tiene Juego On-tine, 
aunque el juego es Off-Üne. Pese a estar 
desarrollado por un estudio japonés. Dragón $ 
Dogma respira Ocodente por los cuatro cos¬ 
tados. Pese a que puede parecer un juego de 
rol del montón, los peones son la pieza básica. 
El Sistema consiste en que creas un personaje 
y un peón que después puede ir a las conso¬ 
las de otros jugadores y allí aprender nuevas 


Aquí ya marca él juego una diferencia, pues 
cuando lo desee podrás devolver a tu personaje 
a su esencia v.rginal y reconvertido en otra 
profesión. Excepto el sexo del personaje, todo lo 
demás es modificadle en cualquier momento. 

Además de tu personaje, creas un peón, 
también con Las características que quieras. 
Aquí rad.ca el factor diferendador del juego. Tu 
peón podrá ser invocado por otro jugador y, si lo 
hace, aprenderá Las técnicas para enfrentarse a 
cada enemigo. Cuando duermas en una posa¬ 
da. se actualizarán los datos del juego y sabrás 



mmssmmm 

ES POSTELE invocar peones que tersan mucho más nád que tú y dejar que 
dios se encarguen de fos enemi g os Kinoshra no se besa ai powedeveSr^ ya 
que considera que son dísonas tenas válidas de disfruta: d juegi hemos 
querido que los jjgadores sufran pa^ arañar por d juego, po; eso puedes unir a 
tu equipo de peones más fuertes Hemos queodo un juego que sea agpdahle de 
fugar, dice, Pero hay dsrtos limites. Invocar a ios peones te cuesta puncos Lrn 
que obtienes cuando pegas. Si d peón es de tu rcveL gastan pocos ptncos y se 
tiene uno mucho más alto, seá más caro «mocada También tienen un presa bap 
los peones que vienen de consolas ’amugas". 


habilidades, además de subir de nivel Es una 
sensación extraña la de pensar que tus cria¬ 
turas recorren otros mundos sin ti, y después 
vienen a contártelo. No te dicen directamente 
dónde han estado, pero sí adquieren 
la experiencia de los enemigos que 
hanconoodo. 

Basado en la mitología greco¬ 
rromana básica con unos toques 
medievales en los dragones y en el 
aspecto de los personajes. Dragcn's Dogma 
contiene todos bs elementos que cabe pedirte 
a un juego de rol: desde una personalización 
completa dd personaje que contempla todas 
Las partes del cuerpo para que sea todo lo 
desproporcionado -o proporcionado- que 
quieras, hasta subidas de nivel o la elecoón de 
una vocación o profesÓa Lnidalmente están las 
tres básicas: Luchador para cuerpo a cuerpo, 
stnder para ataque a distancia y mago. Más 
adelante se desbloquean nuevas vocaciones. 


qué ha hecho el personaje que creaste por esas 
consolas de dios. Tiene berta conexión con la 
plaza Mji, soto que este Mi es de ida y vuelta, y 
en el trayecto intermedio se vuelve más sabio. 


Además, el jugador que lo haya invocado podrá 
dejarte en tos bolsillos algún objeto o indos© un 
mensaje para ti. Es la única conexión On-líne 
que tiene el juego. 

De la misma manera, tú puedes invocar 
hasta dos peones creados por otros jugadores. 
Hay unas piedras por distintas partes del 
mundo que te sirven de conexión con todos los 
peones. Allí puedes buscar Eos que provienen 
de consolas "arrugas', o los que tienen una 
■característica especifica que te interese como 


Excepto el sexo del personaje, 
todo lo demas es modificadle 
en cualquier momento'’ 
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un nivel determinado, una habilidad especial o 
induso el sexo -de forma que puedes formar un 
grupo todo mujeres si se te antoja-. 

Kento Kinoshíta. director del juega explica 
que la idea de los peones viene de haber anali¬ 
zado Lo que no Le gustaba del Qn-line de los 
juegos de rob ‘Nos dimos cuenta de que para 
disfrutarlo tenías que quedar con otra gente a 
una hora' por lo que pensaron La manera de 
tener apeones Qn-Líne sin depender de nadie. 

No puedes dar órdenes a ninguno de los 
peones más allá de "ataca" o ‘ayúdame", así que 
debes elegir unos que sepan ayudarte a Luchar 
sin morir a las primeras de camb o y sin robarte 
La aventura. l_a batalla contra un monstruo 
puede ser larguísima, y hasta aburrida, pero 
con una buena estrategia y un equipo de peones 
eptimo se puede acabar en dnco segundes de 
forma muy limpia con un enemigo gigante', 
sostiene Kinoshíta. Este sistema da al juego una 
profundidad estratégica poco habitual 

En La demo que probamos venia el grupo ya 
dado y, al luchar contra La qu mera, el trabado de 
tu protagonista era más testimonial que nada, 
□aro que eso nos permitió trepar con certa 
tranquilidad por la quimera para golpearte 
desde el Lomo. La mecánica es muy smiEar a Lo 
visto en Shaddvv of ihe Colossusya que. al igual 
que en este, en Dragonas Dogma puedes subirte 
a tos enemigos más grandes para derrotarles 
antes. Eso sí. atacando con eL golpe débil porque 
el fuerte te suele hacer caer al suelo. 

Y. claro está, es más lógico que establezcas 
una cierta conexión emocional con tu peón. Soto 
podrás crear uno. aunque tendrás La opción 
de cambar todas sus características. No lo 
controlas directamente, pero puedes hablar con 
ét relajadamente en La taberna y darle algunas 
indicaciones. ¿No será emocionante, cual si 
fuera un hijo, guiarte por el duro mundo y 
después esperar que sea un peón de 
provecho cuando se vaya de parranda'* ~T 
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Perfil del 
desarro La cor 

Capeare esxjbelB 
erecnsas rrás W.era^ 
Jé J rdu£na ifrl 
Acárrense 
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onfr43¿es y ocodes^es. 
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eí n je*a Devi May Qy, 
iOtC y a Se sus 

«ludes japeneses 
juego ó? roí ¡Je lT «ÜC 
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Historial 

Mors^rHLiiíjerTri 

2010 [Wdl 

L#U r-r-L- 1 - -r- j 

Mn WííTl ¿ 

2007 IPSFi 
Monsíer Hjttr 

2004 [PS2Í 

Apogeo 

Lmarin juego de nol 
en yn irxrík? iantásscD 
aiando Sc/m sigue 
tai too en * recuerde 
es amesgaoc. pero La 
apresta por los peúñ« 
marca txa áceres 
fir^neríaL 


z lEJ io a que te ha cosacto nucto 

“ace x aereando en fes gjsss ’ccáreUCes 

sí *sr aniq ai püSEsac la eriatogía dassa 
que es rcrsíixs son óe Jes irás tefes a fes tolos y 
«g»r3r<jw : gue se ton Los Cagones tarafeé™. sen 
=l% eiraes. iss &L benewfente nal japones. 
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Al detalle 

PtiUfonrc 

Xkj.360. PS3, PC 

Onjíft; 

Alimaña 

Compartí*: 

DeepStor 

OHVTOUaÓDT! 

PiranhíByie 

Liniamícnto: 

27&&Í 
Jugadorti: 1 


Perfil del 
desarrclloco: 

Autquí les atamanes 
se haerai kmeses 

COTI .^SÍTfc y2 -f.'afiifl 

óasraes aña íráíteo 
cnñ ¡2 ■pecera' por su 
triogía Gecte, de La 
Que ¿Sismes herKfcfa 
¿recta. Bo su, tas 
et berrendo ¡port Qje 
sacaron para ftex 360. 
Piratea eyiís a&vxx; 
la lección y ha deccsoc 
este tiempo a medrar su 
desarroOo para consolas. 

Historial 


Raen 

WÚ?ÍMUt¿] 

Gestea ( 

2006 [PC] 
Gote 2 
2002 [PC 
Gotte 

2001 [PCI 

éftegee 

Mote u"ia y osa wzen 
GcxteZ.Mxrmucho. 
Sute de nrwí can 
«fuer» y desatar 
Que tenes que batear 
más que en Srenrue 
para poeten gasíar u 
npenercáL ML-yteL 


Risen 2: Dark Waters 

fmfrPDTn ■**wd*^»e™ted*rasí^dedteffl»iite*la 
UUílfUCríU !as^ ¡a arrtesx^ tartas estará y eascre 


¡No liberéis al Kraken! 


N o, en serio, no es un juego de palabras 

con La peli. Prácticamente lo primea¬ 
ra que hace la nueva entrega de Risen 
es presentarte al antagonista, un pulpo híper- 
vitaminado pnmo de Cíhdbu al que llaman as¿ 
El Kraken. Porque /ffsen 2 va de piratas. SÍ et 
protagonista es et mismo que él de la entre¬ 
ga anterior, y hasta dos de tos compañeros 
que van contigo vienen de ese juego de hace 
tres años que nos hizo pensar a los paceros 
que todavía quedaba esperanza. Pero todo lo 
demás ha cambiado. Adiós a la ambientación 
fantástco-medievafbLanduma que se está 
convirueodo en el cáncer del rolazo y hola al 
intento tardío de capitalizar el éxito de ftrcrss 
dei Cante, con su humor y acento pi rata, y hasta 
con tramas bien llevadas, 

S m embargo, tos tempos cambian rápida¬ 
mente. El combate de los esa cosa 

en la que tú le dabas a un botón y tu personaje 
haca lo que le daba la gana -y encima mal-, 
ha evolucionado a algo levemente mejor, más 
animado y dnámico en el que por hn es posi ble 
enf rentarse a más de un enem igo a la vez. Claro 
que sigue sn ser recomendable el manual de 
dificultad germana estipula que cualquier bicho 
a más de 200 metros de tu zona tiene que ser 
capaz de partirte la cara. Una araña, un mono, 
un lo que sea; si resprray está más atlá dd hori¬ 
zonte. más te vale subir rwel por el camino. El 
concepto de mundo abee^to de Riranha Bytes es 
muy simple, no hay barreras mágicas ni limites 
aleatorios; no existen acódenles de terreno que 
un desbloqueadle permita superar más ade¬ 


lante. Sgurendo lo cue et primer Gohjc ya nos 
ensenó hace una década, sj intentas avanzar 
por donde no toca, te partirán el alma. 

A pesar de que eso no resulte muy atractivo 
a íos jugadores actuales (o sí. vean el reportaje 
sobre juegos difíciles en este mismo número), a 
Risen 2 se lo perdonamos iodo porque tiene en 
cuenta otras cosas que sí hemos perdido, como 
el decoro. Los 
mundos abiertos 
del rol actual se 
han convertido en 
sandboxes incon¬ 
secuentes donde 
impera la menta¬ 
lidad GTA de hacer 
lo que te dé la gana antes que interpretar a un 
personaje (y sí. Sfeyrinx también va por ti). Rtsen 
2 no le lo permite: si quieres ver al gobernador 
en calzoncillos, ten por seguro que no le va a 
recibir. Si haces el cabra, el idiota o el criminal 
por las calles de las ciudades, no esperes la 
colaboración de Los véanos ni tenderos majos. 
Y olvídate de hacerte un mamut multidase. 
B sstema de experiencia de Rtsen aunque 
suavizado, le obliga a deadir muy bien en qué 
invertir los puntos. S, ese nñe que has encon¬ 
trado es precioso y hace mucha pupa, pero si 
eres un trian de la espada, te fastidias 

Por lo demás, la historia es bastante sim¬ 
pática: hay salvajes medio en bolas por civi¬ 
lizar e inquisidores dispuestos a redimirlo 
todo medtanie fuego y plomo- Y, mientras, el 
Kraken entre medias. 


Aunque todavía no me ha quedado nada 
claro qué eventos me han llevado del primer al 
segundo juego (imagino que los habrá par a que 
la gente pueda subirse en marcha y darte más 
sentido a ese cambio total de ambientaoón). al 
poco tiempo da igual el nuevo mundo está tan 
Leño de detalles y la sensación de explorar y 
descubrir es tan real (aquí los mazas son obje¬ 


tos. nada de GPS por defecto) que resulta fáot 
olvidarse de que esto es una secuela. 

Rtsen 2 Dcrk Waters parece algo más que 
un intento de corregir iodos los errores det pri¬ 
mero (un port desastroso, más cientos de bugs 
que el jugador clásico llevaba perdonando toda 
la vida iras d festival de ráseteos que fue Gothts 
3 Parece un juego totalmente nuevo, una saga 
de rol -bueno, ya de acción casi, como iodos 
los del género- compticadilla e interesante, 
que se niega a otodar los grandes logros det 
pasado, pero todavía no está segura de cómo 
ímptomentar esas cosas nuevas que creen 
que tienen que meter por moda (han metdo 
hasta GTEs para reaccionar a las trampas, que 
alguien les diga algo, por favor), más allá de un 
brillante acabado, por fin, a la altura de 
sus entrañas. 


"Piranha Bytes crea un juego complicado 
e interesante de rol que se niega a olvidar 
los grandes logros del pasado del género, 
pero con un acabado técnico al día" 




















DEL PRMER ÍJS£Y Ddavá guadas un buen recusé por su desando en un 
atchipjélaga era una hienda perfecta peca suma: un mundo alerto y un serddo de 
pe^esdn encardada que no te hiciera ohidac la pándpai Sin necesidad de 
establecer caminas cenad a aas coto el redeña Asate (que. por aera, acaba de 
prometer una expansión con pesas). Pirante Byss presentaba cada pacaje como un, 
capitulo En £tsen Z ahora con un motor gráfico a la atara de los ti e m pos epe correa 
donde todo es bonito y rtíuoemE vueh* con esa misma propuesa Tener que encontrar iíi 
mapa de cada zona nos recuela que en esa saga no se puede ir por ahi a lo loco y a la 
ver sc:,£ psa que ei estudia nos recuerde que las misiones son su fuerte cada región se 
compone de grupos de búsquedas hiladas con érfass en la tetona. no cono excusa para 
1 [^nar batas l aun asi las hay. í>,o 30 y no be empezada a arañar la superficie. 
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El multijugador por 
excelencia, ahora 
por tierra mar y aire 



El gran slam de Mario se 
abre al mundo on line, 

individual o por parejas 


Descubre todos los mundos 
especiales de un plataformas 
plagado de secretos 
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K - Sa Cresos sis sobre ti oáftn 
de la de He.e*.¿ a través de una 

luces;on de flashbarfcs. 




9 -... La acbsentatrari tt Pandara $ Towtr recuerda 
iriemecbabler-e-üe a CÜ y The 5h*tow Of The Cclossus. con esas 
«tanDas esleíales y en estáis de sfcakruifia. 


LA TRAMA de Pandoras Tawet recuerda 
irremediablemente a CÜ y S bedew Of The 
Cchssus, pem Bobeen aporta destelles de 
truculenta originalidad. Tras ser víctima de una 
maldición (de la que iremos conociendo su 
or^en í través de sucesrros Hashbacks), la bella 
Helena empieza a transformarse en un monstrua. 
Lo único que puede detener la mutación es la 
carne de las criaturas encerradas en lo más 
alto de 13 ierres Encamando al heroico Aeron 
y annado con una espada, y la mítica cadena 
de Orados deberás luchar contra el trono 
para explorar cada torre y regresar í tiempo al 
lído de una Helena de aspecto cada ver más 
grotesco. Por suerte. cuencas con La ayuda de 
una brujía. Mavda, que carga a cuestas con el 
esqueleto de ai difunto nacida. Tremendo. 


■ tsíi: • • ¡¿jtqjc a píticj vss 3os tíseños 
no se iferrwiwi oerísüOQ C*L tptce ¡£*a 
¡aponés. espese i ve la outaaon üe Htíera 
3 al equtíes mente que ;arga MwCa soüce 
su Bpaldi AU.-s ií£ 3 r¡ utúzaca la caoena 
pas Fvaa&at a Sos norscucs. asi core para 
recoge; obesos además Pe KceCe a luga» de 
Kra frerj r^lcar^ies. 
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m 

Origen: 

Japdn 

Compañía: 

NrSifido 

DíM^s-Lidor 

Garfearon 

LafizanStRla: 

t3<teabri 

Ju^id&tl: t 


Pe rfil del riesaito üadcr 

FuxJatía en 1999; La 
jjeore» Garfearen 
cosechó sus mayores 
éstas con Jume S-oer 
Surs Í2005) y Amp 
UUír^eSUrsSOOi). 

«ndes bw^isTt-Lc para 

DS. pnslagortiadcs 
por te esevtte de la 
rétela de manga W«*Jy 
5hor*n A/rip, Tamban 
han fámads vane 
adatfacanes 3 consola 
de etno popUar Trarga: 

ÜnePwce. 


Historial 

0-eP«i&r»Td3actle: 

200 \ IPSoneJ 

Jtxrg Supr Sars 
2005 IBS] 
One Psecr LHim'jed Díase 

2003 JWH] 


¿3€S£Q 

La pareja de b«t eo-Lp 
de La íran^jcu JurpL con 
ufamKáncasíTiiaa 
te Super Srnash Bros de 
ífenierfec, han supue&o 
hasta U íecha d mayor 
teto Pe Garfeanon cano 
áBanuládér. 


Pandora's Tower 


CO 'C r PT0 ** UbtrteitfiocruceeríreCasÜMTtiCQyTheSiaocwQF meCotesjseneíque 


deberás Lidiar contra Es maleteen epe e£a transhymjte a ira donata «i menstrua 


Una épica aventura que bien podría haber protagonizado un Belmont 


P uede que haya generado menos 
ruido que Xenoblode Ch ron ides y 
The Last Story, pero Pandora's Tower 
cuenta con todos Los ingredientes para 
captar a una masa de jugadores aún más 
amplia que la cosechada por Los juegos 
de MonoLtth Soft e Hironohu SakaguchL 
Con una mecánica cue recuerda irremedia¬ 
blemente a La saga üjsctewnia y un guien 
tremebundo* este adren RPG facturado por 
Los semidesconocsdos Ganbarion atrapa 
desde eL primer minuto de juego. Armados 
con una espada y La cadena de Orados, 
tendremos que explorar 13 torres en busca 
de la carne que pueda tener la maldición que 
esté transformando a la delicada Helena en 
un monstruo babeante. El recuerdo de ICO y 
Shodow Of The Colossus bombardea La mente 
del jugador mientras atraviesa estructuras 
semi derruí das y combate frente a enemi¬ 
gos gigantescos, siempre en constante lucha 
contra el ero no. 

Aunque Pandoras Tower sigue al pie de la 
letra Los principales mandamientos deL géne¬ 
ro RPG. obligándonos a una recolección cons¬ 
tante de tesoros, plantas medicinales y obje¬ 
tos. es un juego de acción, estupendamente 
adaptado a los controles de WiL Tranquilos, 
que no habrá necesidad de menear el wii- 
mote por encima de la cabeza para Lanzar La 
cadena sobre Los enemigos. Los movimientos 
de Aeran se controlan con el nunchaku y el 
wiimote se encarga de mover et puntero que 
aparece en pantalla, que sirve para dirigir los 
ataques de ta cadena. Al contrario de lo que 


nos ha venido enseñando La familia Belmont, 
la cadena de Orados no actúa como un látigo, 
sino que sirve para maniatar a los enemigos. 
Ya sea encadenándolo contra una columna 
o contra otra criatura, lo que nos brindará 
uros segundos preciosos en los que tirar de 
espada para rajara la criatura en cuestión. La 
cadena también servirá para activar resortes, 
recoger objetos o alcanzar lugares a primera 
vista inaccesibles. Otra prueba del inteligente 
uso que hace fbndoro's Tower del wiimote 
es que podremos seleccionar ítems curati¬ 
vos con la cruceta y usarlos con solo pulsar 
hada abajo, sin obligamos 
a detener la acción para 
navegar por Los abundan¬ 
tes submenús. 


Aun es algo pronto para emitir un juicio de 
valor sobre Fonderas Tower pero lo que 
hemos visto hasta ahora nos ha gustado, y 
mucho. A pesar de que La resolución de Wii 
no puede competir con los gráficos HD de 
otros sistemas, tos escenarios del juego son 
bastante espectaculares y La banda sonora 
(que explota a conciencia conocidas piezas de 
música clásica) ayuda a ambientar aún más 
La acción. Por no mencionar detalles genia¬ 
les* como escuchar unas distantes campanas 
por el altavoz del wiimote mientras nos aden¬ 
tramos en una de las torres. 


La recolección de obje¬ 
tos e ítems no es para 
nada gratuita, AL acabar la conquista ce cada 
torre, habré que regresar a toda velocidad al 
Observatorio para darte La carne a Helena, 
con la esperanza de detener momentánea¬ 
mente su transformación. Allí nos encon¬ 
traremos también con Mavda. una bruja 
con vocación de tendera. Además de cuidar 
ce Helena durante nuestra ausencia, esta 
repulsiva anciana nos venderá regalos para 
agasajar a Helena (Lo que también servirá 
para aumentar nuesta complicidad con La 
donceLta y ayudará a ralentizar su transfor¬ 
mación). Mavda mejorará nuestra espada si 
conseguimos Los materiales precisos para 
eüo durante nuestras visitas a las 13 torres. 


Pandora's Tower ofrece toda la 
profundidad de un RPG desde una 
mecánica de lo más accesible 


La necesidad de ir encajando las armas e 
ítems que quemamos utilizar en una suerte 
de rejilla que limita nuestro equipaje (un 
toque de venerable RPG) demuestra que 
Panóards Tower va mas allá de la simple 
acción para ofrecer toda la profundidad de 
un RPG, aunque desde una mecánica de Lo 
más accesible, que atraerá a toda una Legión 
de usuarios que no suelen deambular por el 
terreno rolero. 

Sn ahondar en La Llaga, no es difícil pensar 
en cómo habría resultado ser un Castítttno 
en Wii (y no nos referimos a aquel extraño 
juego de Lucha). Seguro que no habría /T 4 , 
si do muy diferente a Panderas Tower. 
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Resistance Burning Skies 
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UUI \ U Cr 1 U scoremesa con tastabonesdeVü 


Las Quimeras diversifican su pesadilla y se adaptan a Vita 


in apenas tiempo tas! a paladear la 
primera hornada de PS Vita algunos 
de los pesos pesados dd catálogo 
de esta año empiezan a hacer su aparición. 
Tal es d caso de Reststonee, d que iras una 
notable trilogía se ha hecho un nombre en 
el actualmente competitivo género de los 
shooters. Con d sorprendente Fdü Of Men 
como juego de saUda para PS3. comenzó una 
aventura de Insomniac dejando de lado los 
desenfadados Rurchet 5 Qonk para dedicarse 
a cosas más 'senas'. Terminado d traoajo de 
estos, el unrverso Resistanee sigue ofreciendo 
historias que contar y, para ello, Nihiüstic 
Software ha recogido d testigo lanzado por 
Sony con un ambicioso proyecto para PS Vita. 
Burning Skies se presenta como un título que 
despeja tas incógnitas sobre d comienzo de 
la campaña norteamericana por parte de las 
Quimeras, Con tales credenciales. Vita abre 
la veda dd 'tiro limpio* para demostrar que 
ahora sí. con dos joysncks puede emular a los 
grandes juegos de sobremesa. Continuando 
con el f n de La cam paña de Fotl Qf Men, Buming 
Skies nos emplaza a la costa este americana 
para vivir los comienzos de la invasión Quimera 
de Estados Unidos. En este caso, d prota¬ 
gonista de ta aventura es Riley. un bombero 
envuelto en un conflicto que se empieza a 
tomar internacional y que profundiza en la 
mitología Quimera una vez más para plasmar 
una histona de supervivencia, épica y de 
miseria a partes iguales. Para d nuevo pro 


tag artista. NihíUsbc ha preferido recoger el 
paradigma de Joseph Capelo de un tipo normal 
at que las circunstancias obligan a enfrentarse 
a un destino nada reconfortante, a diferencia 
dd modelo militar curtido tipo Hale. Riley. en 
este caso, se convierte en héroe inesperado 
de La Resistencia mientras busca deses- 
perada mente 
a su mujer e 
hijo. Además 
de las grandes 
novedades que 
apreciaremos 
en tos controles. 

Buming Skies 
va ofreciendo nuevos detalles conforme se 
acerca la fecha de su lanzamiento. Entre 
estos, destaca la utilización de nuezas armas 
como un hacha (desea ce los bomberos) 
para manejamos en d cuerpo a cuerpo, el 
rifle Hunier que se postula como predecesor 
de ía Maricsman. o la aparición de nuevos 
enemigos como d Ejecutador. Este engendro 
cuenta con un cañón en d brazo y será más 
duro de pelar que los tradiooniaes híbridos. 
Amén de tudr técnicamente a un nivel bastante 
cercano a lo visto en B Abismo de Oro, lo 
que hemos podido probar de Bummg Soes 
confirma que la adaptación a portátil es más 
que satisfactoria. Ademas dd mencionado 
uso dd stick, que nos confiere un control 
total, la falta de los gatillos no se hace patente 
desde que comprobamos el buen hacer de las 


funoonaüdades de la pantalla táctil Tareas 
como la de lanzar granadas o utilizar armas 
secundarias se realizan de manera induso 
más sencilla y precisa que en PS3. Todo dio 
con un armamento y funciones adaptadas de 
Reststonce 3 por NihÜistic Software. Eí temor 
que podíannos tener a lo que podria ocurrir con 


este título sin Insomniac detrás, se ha disipado. 

Confiar en ina saga con renombre para 
d estreno de los shooters en Vita nos parece 
un acierto, y más si se asemeja a un modelo 
de sobremesa. Dentro de la misma, como 
historia alternativa a los acontecimientos que 
ya conocemos, es interesante reflejar otra 
visión del conflicto -aunque es deseable que 
no se tome como camino a segur- La fundón 
de Resistance en cuamo a trama y visión 
del multijugador está más que cumplida, y 
redundar no haría otra cosa que ensuciar d 
buen nombre labrado. 

S* Sumng Sces consigue la doble fundón 
de desudar hechos importantes de la trama, a 
la vez que se postula como un referente en PS 
Vita. Sony y hflntisbc Software habrán 
cumplido con su objetivo, yC* 


Burning Skies marcará las pautas a 
seguir para los próximos shooters de Vita, 
además completará parte de la historia 
de la guerra contra las Quimeras 


l 
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NINTENDO" 


El juego que dicen 

que tienes que jugar 

para ser un jugón 



ÜÚÜB Una historia para 
cuatro héroes y un reto 
H nuevo para cada día 


El nuevo capítulo de la 
saga de la que estáij 
hechos los sueños! 
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: que se anunció en 2009. en 
(después de que Taktí retuviera los derechas 
sin hacer nada con ellos desde 2001). En el 
vídeo que aüí se mostró se daba una fecha de 
lanzamiento, 2011 y se avanzaba la «bienaridn 
desé^ica y cambante que condicionaría la 
mecánica ¿d juego. En 2011 un nuevo video 
retrasó Ja fecha a 2012. mimas el equipo 
aseguraba que los retrasos se debían a una 
depuración del tiaJoL A principios de este año el 
lanzamiento de videos ha sido más abundante, 
y aunque aún hay muchas dudas que despejar 
(como un muidjügador no desvelado, pero que 
curiosamente no será cooperativo], el 29 de junio 
parece la fecha definitiva para d aterrizaje de 
esta novena entrega de la franquicia en Europa. 


■ -.■■■-■ ii estética del juego. pese a ser realista y reproducir con 
fidelidad ei horror ce un conflicto beixo actual üere Eoawtos 
Curio sítente oníricos qí¿e refuerzan el ambiente de pesadilla. 
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N o podemos evitarlo: cuando un desar- 
rollador empieza a hablamos de las 
cualidades narrativas de un juego y el 
distanaamiento a nivel emocional que su 
título va a marcar frente a La competencia, 
arqueamos una ceja y resoplamos con disi¬ 
mulo. Para quienes coleccionamos entrevis¬ 
tas con desarrollada res deseosos de vender 
revoluciones interactivas cada cuatro meses, 
sabemos lo que todo ello quiere decir más 
cinemáticas que la media, quick time events 
para parar un tren y ambientaoón de telefilm 
en el mejor de los casos. Un poco en ese 
plan de plumillas sabihondos nos acercamos 
a ta presentación de Spec Ops .- The Line a 
lo que se nos vendía como una experiencia 
bélica con matices emocionales nurca vistos 
en el género. Si. ya: Llegamos preparados 
para monólogos de soldadstos metrosexuates 
sobre Los horrores de La guerra que ya habrían 
sonado huecos el día del estreno de Platoon. 

Lo que nos encontramos nos ba=ó los 
humos durante Las dos horas que estuvimos 
probando el juego: Enrique ColimeL español 
disecador de niveles en Yager Entertainmeni 
nos contó que ‘desde el principio queríamos 
hacer un shooter bélico con un tono moral 
Para ello tuvimos que mirar fuera del ámb<* 
lo de Los video juegos y estudiar películas 
como Apocalypse Now. o incluso la novela de 
Joseph Conrad que la inspira. El corazón de 
las tinieblas.' La elección de esos referentes 
no soto afecta al tono y el desarrollo de La 
acción, sino a tos propios persona-es y sus 
motivaciones, que dejan de ser soldados sin 


rostro ni personalidad, Yager juega con las 
convenciones a Las que está acostumbrado el 
usuario de un Modero Worfore por ejemplo, 
donde se controla a un soldado prácticamente 
anónimo, sin demasiado cansma. retorciendo 
lo que se espera del género: * Empezamos 
presentando a soldados que casi podrían cali¬ 
ficarse de genéricos (el chistoso que usa el 
humor para distanciarse del horror, el pro¬ 
fesional frío y calculador.,,). Pero poco a poco 
la guerra les va cambiando: comienzan a 
cuestionarse todo, incluso las órcenes de sus 
superiores. Walker cree que toma decisiones 
por el bien común, como un 
buen soldado, pero descu¬ 
brirá que las está tomando 
por sus propios intereses, 

'Se refiere al capitán Martin 
Walker, miembro de un 
equipo de los Delta Forcé 
que tiene la misión de res¬ 
catar a un coronel de su ejército en un Dubái 
arrasado por las tormentas de arena, y hoy 
ocupada per piratas del desierto, delincuentes 
y militares renegados. 

El juego parece preocuparse ce dar 
una entidad moral auténtica a los person¬ 
ajes a través ce un descenso progresivo 
en las tinieblas: el juego arranca con una 
secuencia de créditos en la que tiroteare¬ 
mos a francotiradores y diversos enemigos 
desde un helicóptero, en una exhibición de 
músculo tecnológico donde el juego mues¬ 
tra una de sus características más pub¬ 


licitarias: los entornos destructibles como 
forma de liquidar a Eos enemigos. Como 
iremos aprendiendo, tas plataformas que 
se desploman sobre escuadrones rivales 
y. sobre todo, la arena como tuerza impa¬ 
rable, son armas muy poderosas. Aunque 
en estos niveles iniciales, el empleo de los 
elementos del decorado nos supieron a 
encriptados en exceso. 

Pero donde este Spec Ops lleva al jugador a 
su terreno es en las secuencias en las que 
decide ponerle frente a decisiones poco con¬ 
fortables, en las que chocan sus obligaciones 


como militar y cortos horrores desencade¬ 
nados, preosa mente por esa actividad. Es 
en esos momentos, con el empleo de armas 
de alto calibre o con el uso del horroroso 
y devastador fósforo blanco, cuando Spec 
Ops parece encontrar un equilibrio entre la 
acoón pura, el mensa;e a mi-bélico y cierta 
poética visuaL propia de una pesadilla post- 
US. Maít Williams, guionista de esta entre¬ 
ga, la resume diciendo que "es inquietante 
lo mucho que Dubái y Rapture tienen en 
común". No es expresamente la definición 
que se espera de un juego bélico ambi- £7\ 
entado en Oriente Medio, cesó e lu eg o. ~z 


Desde que arrancó el proyecto 
teníamos la intención de hacer un 
shooter con un tono moral' 
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LOS MAPAS DE Diablo ¡II co¡n hiñan lonas prefijadas y seguras con las 
clásicas maznorras peíin alea:odas, Pelin porque ahora no serán 
contenidos generados desde cero en cada partida, sino vanantes 
funcionales con distintos eventos, objetos y enemigos que los 
responsables del titula juran que dan para más de 20 partidas sin ver lo 
mismo otra vez en su inmenso ¡ñapeado. Incluyendo ias mimmazraorias 
que hay repartidas por el mapa principal que rezan 'entra y saquéame*. 


Diablo III 

rflMPFDTn * 3 rríoma ot ambaran Nádeos Trícame capa-son of íw Mar*aP*ari« arand 
LUlMLLi 1U induce srr^sixici^ariaptíafd£Í!^anoe^r>^.fto tí* 


Un ratón contra el infierno 


* Cuál es el sonido del fin del mundo 
para los adoradores de Diablo! Clic. 
Muchas veces, che. Una sinfonía ce ches. 
H sonido del fin del mundo son las notas de un 
ratón de PC en la oscuridad. 

0 tal vez m tanto. Llevo unas cuántas 
horas metidas a la última versión de la beta de 
Diablo IIL que me han servido para dos cosas. 
Primera, para comprobar que es Diabla no 
Torzñüght ni Dungeon Sega m nada asi. Está 
un poco más warcraítizado. tanto en lo gráfico 
como en alguna de las ideas -la más divertida: 
no hay Internet, no juegas-, pero la sensación 
es la misma del original (casi más que de su 
secuela). Mo sé si la versión final permitirá 
mover la cámara o nacer zoom, pero en la beta 
esa pantaLla fija con gráficos tridimensionales 
vestidos de sprite sabe a nostalgia. 0 ritmo, 
ias ruinas de la catedral original La penum¬ 
bra... Todo apunta al primer juego. 

Hasta que llega la segunda parte: todo 
es nuevo. Blizzard también se ha apuntado 
a la moda de 
'menos es 
más' y sí. hay 
característi¬ 
cas. pero tú no 
las decides. 

Mi hay árbol 
de habilidades 
ni muchas opciones al subir de nivel. Todo 
mastica dito, muy directo, una cosa nueva 
cada vez que obtienes suficiente experiencia 
y a vivir. Pero, aunque suene sacrilego, está 
bien pensado. Funciona como un Eutonal de 
creación del personaje durante 10 niveles (lo 
que separa el modo hardeore de los niños, por 


cierto), pensado para enseñarte la idea de tas 
permutad o nes: ahora no se invierten puntos 
en una habilidad, smo que se puede toquetear 
el conjunto con runas y distintas combina¬ 
ciones -asignacas al teclado, por ejemplo- y 
modificarlas entre combate y combate. Para 
un enemigo gordo llevamos un set de habili¬ 
dades; para ir a la carrera masacrando y reco¬ 
giendo oro (de forma automática, menos mal) 
otro, y así hasta personalizarlo todo. Complejo 
de explicar, fácil de jugar: clic, ebe boom. 

Aunque prometí jugar con todas las clases, 
al final me he rendido ante el monje -o la 
monja' en este caso, tos dnco tipos admiten 
ambos sexos- la mayor parte del tiempo. S\ 
el cazador de demonios, con esa pinta de que 
Blizzard todavía provoca a Sames Workshop 
mola. 5ú el mago y el bárbaro son viejos cono¬ 
cidos. y tenía curiosidad por el 'médico brujo' 
(heredero del nigromante, más o menos), pero 
la idea ce enfrentarse a los siervos de Satán 
con kung fu es superior a mis fuerzas. 


Incluso encaja mejor en la filosofía beat 'em 
up que setp:ca un poquito este Diablo til (jhay 
combos!) y el desceren re general de la saga, 
por mucho que quieran vestirla de pompa 
e historia: es un héroe llegando a un pobla¬ 
do diciendo 'hola, vengo a fostiar El Mal'. 
Perdonen que me lo tome tan en seno como 



-Algunos fans critican que llevemos meses 
retocando ei sistema, pero mi trabajo no es 
hacer un buen juego: es hacer un Diablo” 


| BUZZARD ENT. 



42 















al alcaide ce Metro City practicando lucha libre 
con los secuestradores de su h ja 


Pero hablaba del monje, un personaje 
rdeal para ver cómo han impiementado (a 
física en el combate, lo que más nos tenía tem¬ 
blando a los jugadores de los dos primeros. 
Funciona. AI principio pensaba que estaba 
ahí para hacer bonito y mira qué tecnológicos 
somos, hasta que encontré un fluir de combos 
basados en torta-torta-patadón que manda 
volando a los malos si violan mi espacio vital 
Y da para show: desguazar una mesa ce 
roble estampándole un zombi de un buen 
sopapo; romper La cadena de un candelabro 
suspendido de; techo y que haga oseo a un 
demonio gordinflas lleno de tenias deL tamaño 
de podencos {y llevarte un logro por dloh 
desliarte entre grupos de enemigos claván¬ 
dolos en d. sudo- Ay, es todo tan Diablo y a la 
vez tan nuevo que me tiene loco. 

Aunque Blzzard ha tirado un poco por el rollo 
MMO -el juego onbne permanente, los boton¬ 
óles socales siempre ahí, la casa ce subastas 
donde se puede trapichear con dinero real- mi 
socopatía suprema no se ha vasto interrum¬ 
pida por ello. Es más. el juego está lleno de 
pequeños desafíos individuales que añaden 
todavía más adicción con recompensas de 
expenenoa: bonus por bichos muertos en 
unos segundos, por objetos retos, por mayor 
número de enemigos destrozados de un guan¬ 
tazo ... Entre eso y la vieja fórmula de ‘matar 
para encontrar objetos para matar mejor’. 
Diablo líl justifica el ratón que tendré que com¬ 
prar en breve, enganchado al ebe como 
lo estará med ig m u ndo ei 15 de mayo. ¿P' 
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1 j c¡ irarrsfr 
cortaba con más 
de IDmdlooes 
de suscnpiores 
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2011 : Siameses 
tt e-deoerte más 
Sarnosos de{ muido, 
con tres canales de 
íéíevsófi en Corea 
que retrensrrí^en sus 
torneos crofewnales- 




Mascara MnaqrOss 

El detective más famoso 
del videojuego te retará 
en Nintendo 3DS 
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■ Unñe dees. bh pcierseque en J rj>e¿adeenim ¡¡■¿aces,pen cada unadeias 

S.tLdüara bei juega ce ofc-gara a ubicar ¿fee-ís .:. : B ScacÍHwk te haca. sentí: ■ n pa o bte- ?C5 d 
eqti!¿cs dd juega pcoraa te quan esa bea de b oísc* d granases ‘uarsshcae' tasaban es wiieofcte. 




¿i detalle 


Starhawk 


FofWjíK 

Hay3réi3 


PnMnCDTH ■ L^éxaííe<^cs*evoEjQaria^ 
UUI\Lur ! U aeWa+fl*k^ Laestrategiaent*empcrwL 


ELUU. 

CampAfiíu 
Ser* CE 

D«4fTO¿L*dor: 

Lgtocx fcteractw, Sony 
Saris Wanca, 


El espacio le da a Warhawk 


III.H.I.IIIJ.I=M=U=fclW.I 


L mu i w afc 
2012 
Jugadora: 

1*32 


Perfil dst desarrollado: 


0^/*d Jafte. cnssof óe 
ab*idcná 
t^Cü^vl.3 tntef^ünftienl 
para formar EaC S«p. 
Ray en 2007. Dyt*i 
Jobe torco ti control 
de la empaña, hasta 
que femó Ljghfec* 
taeracowenZDGPcon 
rrwmbrcs de Incoóte. 

Historial 

Wamawk20C7IPS33 

WrOfThf Ntens¡ers 

2033 [PS2] 

TWsted MetaL BLad* 

2001 [PS23 

¿orrorpr*; 
ShXMd Reauíy 

2000 IPSene] 

Aj>0 g&3 

Bí&jío de más éxto en 
d que ha tratado Jobe 
es fifcóaerfJ^oÉíaidt 

Juego de cordacr en 
vwéLtss que. scons todo 
en Estados Undcs,. ha 
sdo in autérbeo furor. 


T eniendo en cuenta La experiencia de 
Microsoft en el terreno Gn-Líne* resulta 
curioso que sea Sony la que aporte 
originalidad y experimente con nuevas fór¬ 
mulas dentro del género shooten la secuela 
de Warfrawk es la prueba más reciente de 
ello. Mientras que Microsoft ha apostado con su 
Xhcx 360 por shootere que siguen Eos cánones 
del género de un modo magistral -eso sí-, pero 
sin arriesgar en su planteamiento. PS3 ha visto 
algunos de los títulos del género más originales de 
La actual generador. Por un lado, la calidad de las 
sagas Hq!q y Gears Qf War han copado Xbox Uve 
durante años, mientras que PlayStatíon Network 
ha vtsio títulos con un desarrollo diferente como 
MAS o. si nos salimos de los limites det shoot em* 
upt DC Lkwerse Online. Sicrhcwk es el nuevo 
intento de Sony, con la ayuda de Santa Mor,sea 
Studios y Lightbox Interactive, por innovar en el 
género shooteq tras una buena sesión de juego 
con la beta pública, aseguramos que le sobra 
actitud para conseguirlo. 

IVarfiawfr era un shooter muy- accesible y 
directo, creado especialmente para consota (de 
ahí la sencillez en su control y planteamiento), 
como respuesta a títulos de PC como Bsnieñeid 
Starhawk da un nuevo giro de tuerca al género 
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y aporta un alto componente de estrategia en 
Lempo real a[ desarrollo de cada una de tas parti¬ 
das. Además de ta postnUiad de colocar torretas 
y conducir vehículos. cada uno de Eos jugadores 
presentes en la partida (un máximo de 32} podrá 
construir "fábricas' (de armas y vehículos), muros 
y protecciones, invirt^endo una determinada Canti¬ 
dad de energía que ganaremos a. eliminar enemi¬ 
gos, destruir construcciones det bando contrano 
o simplemente por estar en las inmediaciones 
de nuestra base. La construcción de elementos 
es una parte importantísima del juego, espe¬ 
cialmente en tos modos en los que la victoria no 
depende del raüo muertes/veces aniquilado. En 
muchos casos, se proclamará vencedor el equi po 
que sepa administrar mejor su energía y no el que 
cuente con los jugadores con mayor habilidad en 
el combate directo. 

En pnnop«x el concepto parece 
divertido y original y el resultado en 
la beta pública es bastante satisfac¬ 
torio; ya veremos cómo se comporta 
cuando el juego esté en la calle y nos 
Las tengamos que ver con una hueste 
de jugadores que están dispuestos a 
todo por ganar. 

S'crftcA* está muy bien acabado, presenta un 
sistema de juego equilibrado y bien diseñado y. 
aunque es bastante más complejo y estratégico 
que IVemevrK sigue manteniendo un control y 
una mecánica de juego suficientemente ampie 
como para munfar en el mundo On-line. La varie¬ 
dad de armamento y de construcciones diferentes 
es tan reduoda y sus diferencias tan evidentes 
que hasta los jugadores más inexpertos podrán 
entender la mecánica en pocos minutos. 


5i juegas al estilo lobo solitario', rápidamente 
entenderás dónde quieres 'resucitar' si mueres 
y qué Lpo de construcciones deseas tener cerca 
para utilizar tu vehículo y armas preferidas 
Después, más te vale aliarte con tus compañeros 
de equipo, porque S^ráav^no está dtseñado para 
jugar en sobtano. Para llevar a buen puerto cada 
una de Las partidas, será importante que todo el 
equipo se ponga de acuerdo sobre cómo emplear 
los recursos para crear Eas constmooones, y de 
qué Lpo conviene hacerlas 

En pocos minutos descubrirás que el buen 
desarrollo de Síanbswír es smiLar al de un juego 
de estrategia en Lempo real pero con 16 juga¬ 
dores en cada bando: esto significa que se pierde 
totalmente la visión estratégica de un solo inrfrvtd- 
uo en favor del juego en equipo. Cuando la admi¬ 
nistración de recursos y el diseño de La base son 


tan importantes, es vital Llegar a un consenso que, 
en mayor o menor medida, plantee una estrate¬ 
gia de victoria. En algunos casos, les jugadores 
menos experimentados pueden Llegar a sentirse 
un poco 'controlados' por Los 'pro' de su equipo, 
algo que reduce el margen de aocesibtlicad en 
eE que se mueve Starhawk. pero es algo fácil de 
eliminar con unas horas de j uego. 

Esperemos que el mercado aún tenga sitio 
para un tnulo innovador como Warhawk ^7% 
entre los dones de COD y GearsOfWar. 


Nuestro concepto "construye y 
dispara" se mantiene fresco en 
todos y cada uno de los niveles 

DYLAN JO BE 



STARHAWKS 
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LOS RQBC^ que dan nombre al juego son les vehículos más caros de 
crear y. en las menos adecuadas, los mas efectivos Pueden adoptar 
dos formes diferentes en tiempo real y en cualquier situación: po&án 
ser robots gigantescos o cazas estelares, ambos con g^n potencia de 
Juega Con el robot, aunque lento. Legaras a ser letal aunque también 
un objetivo faci cara tos enemigos, tn su forre de caza, el Startiwk te 
permitirá escapa; de los enemgos a toda velocidad y moveos por los 
escenarios rápidamente. algo que. al írtenos en los tres mapas de la 
beta, servirá para Lega: tras las lineas enemigas 
















ES COSTUMSfiE EN Naughcy Dcg desarrollar sus 
juegos en plagia por píaóftxraa: Dasft Sandecot 
se subió al potranco de glnna de PLaySadon para 
tetminar con un corado de tfcno Kort Con Ja A: 3/rá 
Ga*rer pasó lo mismo en Ffa^Scnon Z y aunque 
todavía no hemos viso un ‘UhtortHf, Naughcy 
üog se descolgó en su lugar con 3 ¿cierto Desudo 
para ta Si Fft? üsr Of Us sl^ otra trdegia o 
una envega finca, y adiada estará por vet Pero 
que salga para PS3 es una buena sena! de que la 
consola aún pretende acercarse a esa rra» de ios 
diez años de veda que le pretende Sony 


W Jüsfca Oes puras de 
«sa de Elle en acaba 
Aunque no la condoledlos 
ÉUMiOTC. Ittughey 
Seg u ha esforzado en 
que su » óasse por li 
sdi p<xque “ra ^serraos 
m juego qjt cwssa en 
matada* Elle apdar? a 
Joei peo sabe estabulase 
de ta pr^tltrjs y no se 
corr.tr^a en ero Aghfcy 
Grato de Sesdrrr 4. 

Dettcr - tádenca cuerpo a 
cuerpo en d fin óri raundo 1, 
Joeí podra disparar y usar 
Todo lo que renga a rara 
pero curtxfcr las arsas se 
desdoran y rompen con d 
usa, eos» en Gtadfcsiraj- 
Tocara apenar para sene? 
algo deeqüpt 



















The Last Of Us 

P-HMPPDTn * Naus^Qogsg ai* ai destartalado caro de b pogü p oca ifctico para dB r r uBtra cfc^carriQtaffcra 
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Tras conquistar el cine de palomitas, Naughty Dog se lanza a por el fin del mundo. 


S i un estudio puede hacer de nuevo 
interesante Lo monótono y ahur* 
rido, ese es Naughty Dog. Con tan¬ 
tos juegos posiapGcalípticos surgidos en 
los cinco últimos anos como oara necesitar 
dedi tos extra en [as ma nos y en los p?es a la 
hora de contarlos, no había forma de tolerar 
la [legada de otro título a una estantería a 
punto de romperse por el peso del 'más de 
Lo mismo'- 

Y. aún asi Naughty Dog ha sido tan bsta 
como de costumbre, pintando una nueva 
capa de barniz sobre tas gnetas evidentes 
del concepto para vendernos el resultado 
como sí solo estuviera hecho de sus ele¬ 
mentos más novedosos, 

Porque, en apariencia. 7he Las: Of Us 
se escora peligrosamente hacia ta plan¬ 
tilla del pegatiros-survivaUmatazombis: se 
sitúa en un futuro cercano de pesadilla en 
el que ía especie humana está infectada 
por un hongo, el Cordyceps, que convierte 
a los cadáveres en esporas con patas para 
polinizarlo todo. Vale, es una vuelta de tuer¬ 
ca a la temática zombt habitual pero no una 
excesivamente inspirada, 

Pero no. lo que importa de esta aventura 
es su reparto, limitado a dos protagonistas. 
Para ser exactos, al combo adulto-niño que 
suena a algo más que a guiño a La Carretero 
de Cormac McCarthy, The Las! Of Us se 
centra en un cuarentón barbudo, Joel -que 
recuerda un poco a un Naíhan Drake de 
cuerpo escombro-, que no teme a la muerte 
y se alimenta a base ce latas ce conservas y 
paté untado que hete tú ce Lo que come un 


freetence. Su protegida es Elke. una chiquilla 
naoda ya en plena pesadilla funges y. por 
tanto, bastante más capaz y madura de lo 
que indican sus 14 años. 

Para explotar sin miedo ni vergüenza 
esta idea de adolescencia ajada. Naughty 
Dog se ha basado en algo más que en el 
nombre de La niña-mujer hollywoodiense 
por excelencia. Ellen Pace {son clavatíitas). 
Con el fin de desviar ta atena ón. el estudio 
ha presentado a la actriz que Le pondrá voz, 
la algo más talludita Ashley Johnson de la 
serie The KÁUng. Mientras que Joel no será 
Notan North, sino el ubicuo Troy Baker (para 
Los fans de la versión original decir que 
es el Vincer.t de Coihenne, el Dos Caras de 
Arkhom Qry o el futuro Booker Dewitt de 


aonan con credibilidad, pues cuando Joel 
desenfunda su pistola, se ponen a cubierto: 
y al comprobar que no trene muñid ón. se 
lanzan al ataque como perros hambrientos. 
Igual de reales son sus comportamientos 
al ver morir a un compañero o al sentirse 
superados por La situación. El trabajo ce 
Naughty Dog con La EA es excepoonaL Y esto 
también es aplicable a EUie, que no será otra 
Ashley Graham: un buen ladrillazo salvará a 
Jod en más de una ocasión, y la muchacha 
no se dejará atrapar fáolmente. Naughty 
Dog se lo juega todo con La acompañante y. 
por to que han enseñado, hemos perdido el 
miedo a que sea un lastre como la Sbeva de 
Residen! Bñl 5. El juego tendrá mecánicas de 
sigilo, la única opción para no verse desbor- 


BfoShock /nío/re¬ 
siguiendo con É1 Es un salto adelante en narrativa y 

jtgaSdXe™ juego cinematográfico, los jugadores van 
de signen que aún a ver algo corrípletamente nuevo’' 

fiiiiAjHó rrtrtfai' chc 


puede contar sus ______ 

recuerdos sobre ta EVAHjWBtS _ 

civilización perdida:. 

Ellie. por su parte, le coserá a preguntas 
sobre ese mundo del que es arqueóloga 
por obligación, mientras huyen de un ejé¬ 
rcito que busca a la muchacha y, de paso, 
imponen la redención de Joel En cuanto a 
Los elementos básicos del d a a día. La demo 
que ha enseñado Naughty Dog demuestra 
que hay algo mas peligroso que los zombis: 
Los supervivientes. Un puñado de desarra¬ 
pados, en un mundo donde la munición 
escasea y las armas se rompen, son una 
fuente de peligro constante. Además, reao- 


NAUGHTY DOG 


dados per la obsesión de lograr combates 
realistas (en los que es más fácil morir), 
unidas a un cuerpo a cuerpo y algo de dispa¬ 
ros y cobertura. ¿Que ya hemos visto todo 
eso antes -7 Sí. pero y qué. Con Uncharted 
tomaron tres veces la misma fórmula de 
conceptos -que tampoco eran nuevos en el 
mundo de los videojuegos- y lo convirtieron 
en un tremendo combo: íaquiltazo-fiesta- 
adrenalina. Con Tne Los: Qf Us> Naughty Dog 
quiere quitamos el mal sabor de boca 
de los últimos survival. rz: ’ 
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heredero FdSúíÁ hay dos 
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ZOOS Muta! 
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iw [pa 
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; han pacido 33 años desde que d rxindo se fue ps tí, íttttt pero a Naugtey Dog Je 
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¡ oten aderas áé nasan «i kis ¡uegci Por aerta Ja cudad es rfcskifh 
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XCOM: Enemy Unknown 

PHMPPPTn m ñracs f^aiJiodebsr™<fttjüe9es4X*laHiSíofú.cmeldoe!í™íSbe 
LrUl MULP I U sr?*enceráfctt¡#je^«aDuí^d£PCyKdo'ah5j6#ies 


El regreso del juego que salvó al planeta 


F iraxis se la juega ton un título que 
lo tiene todo en contra, Por un Lado, el 
fan nostálgico del original (X-Com Enemy 
IWnown Microprose, 1994) gruñirá ame el 
más Leve cambio (no es mi caso). Y, por otro, 
hay que convencer a los jugadores de esta 
generación de que un título donde coman¬ 
damos la única defensa global contra una 
invasión alienígena (con un cruce entre tác¬ 
tica por tumos y gestión en tiempo real) puede 
ser más dinámico e intenso que las sagas de 
soldadnos pegatiros anuales con las que nos 
adormecen Las grandes edtonas. 2K Carmes 
nos trajo a Pete Murray de firaxis a Madrid con 
una misión debajo del brazo para despejamos 
ambas dudas. 

Y, por suerte, Firaxis tiene un lingote de 
platino entre manos. Jake Sotomon, veterano 
de la compañía al que el Legendano Sd Meier 
ha puesto al frente, es un fan declarado de la 
trilogía original Tanto, que a los aspirantes al 
equipo que no lo conodan les pasó una copia 
del juego y un mes de plazo. S¡ para entonces 
no estaban en Ddonia. se tes daba tas gracias 
por intentado y. hala, a otro título. Suena un 
poco radical pero es lo mínimo exigióle. Porque 
la esencia original era dar un juego con bbertad 
total para decidir cada pasa desde la gestión 
de nuestra base (sí, ahora en singular), hasta et 
cariño que se les coge a unos soldados que si 
mueren no volverán Cada elemento tenía que 
encontrar su lugar en el relanzamiento. 

Porque XCCH tras tres años de desarrollo 
en secreto, no es un Simple rerrake u bomena- 
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je, como las tonterías que hemos vsto en estos 
anos de PC (UFO Extroterrestnals y familia), sno 
un juego moderno. Un juego moderno, que 
ha aprendido de todo lo que ha pasado en el 
mundo de los tumos desde que Julián Goliop 
nos reventara la cabeza en 1994. La déme que 
nos presentaron dejaba bastante daro el equi¬ 
librio entre lo nuevo y lo vieja de un Skyranger 
salido del recuerdo aparecían cuatro soldados, 
cada uno con una especialidad y diversas habili¬ 
dades (francotirador, ametrallador, etc), E peso 
numérico del original con su interfaz imposible 
y su cálculo continuo de munioóa unidades de 
tiempo y ritmo de tortuga ha desapareado. En 
su Lugar, un escenario colorista con un toque 


dos) y, ajá: campos de tiro, kitizones, combate 
real de escuadras. Las flechas y los iconos 
dejan claro to que se puede hacer en cada 
tumo para actuar sin calculadora. Todo Ruido, 
bastante cinemático a la hora de usar las 
habilidades y ásparar. sn caer en la pesadez 
reiterativa de un Votkyna Chrorúcfes, £n los 
siguientes tumos se crea una de esas escenas 
emergentes per las que amábamos a X-Cdrrt 
un puñado de aliens atrincherados en la tien¬ 
da. un soldado en la Línea de fuego enemiga, 
una explosión que vuela una pared y boom, 
el francotirador ahora tiene campo de tiro. La 
misión ha durado anco minutos, aunque tos 
nuestros se Llevan una baja permanente. 


cei-shaded (que me 

recordó de inmediato a Ét Ningún cambio se ha hecho pensando en 

SfS S2TÍ el jugador de consola sino en qué facetas 
po*vo mostraba ei (jgj oogmal no funcionarían hoy día * 

enfrentamiento entre 

tos aliens y nuestros ¡Km 
soldados. De repente. 


lo nueva lo primero que hace Murray con el 
ametrallador es seleccionar fuego de supresión 
para inmovilizar a un par de secta ¡des contra 
su cobertura, algo que casi hace saltar a mi yo 
clásico y gritar 'pero qué haces, eso es gastar 
munidón. estás loco ' 

Pero no. la supresión permite a otro de 
nuestros soldados flanquear posición sin que 
le cosan a plasma, mientras el francotirador 
trepa al techo de la gasolinera con un gancho 
(y haciendo chistes sobre Spider-Mart Firaxis. 
espero que se pueda enmudecer a los sdda- 


D*o tiempo a ver detalles: no hay cargadores 
individuales, no se puede recoger nada del 
suelo (con to que con una baja también pierdes 
equipo, ay) y nes enseñaron la base a construir, 
que ahora es subterránea, enorme y respira 
vida en cada Locaíizaóóa ¿La invadirán? 'No 
podemos hablar de ello, pero es un juego muy 
fiel al originar, dice Murray. ¿Combate aéreo 7 
'No podemos hablar de ello, pero_\ y así todo 
el rato. Pero JCQM apunta a ser X-Com 201Z 
como si la franquicia hubiese seguido 
viva la mejor noticia posble. 




















v'ASíAS N¿DQ?%ES soltaran fondos cada poco tiempo I 
para que tu base progrese con hacer ias cosas 
bien en e! campo de batalla no basta E! juego 
contará con misiones dinámicas {aparte de unas 
cuantas cruciales paca avanzar en la historia) en 
ias que tendiónos que satisfaces a ios gobiernos 
para que no se andan a los abens. A cambio, 
podremos usar su dinero para hacemos nuestra 
propia base estilo G 1 Jos en la que investigar, 
produce, curar a ios heridos albergar caras de 
combate o. en suma, lo que nos dé la ganai £n 
XCQH nadie te dice en qué gasta; ios fondos, 
pero esperan resultados y la invasión sucede en 
tiempo real Pierde ei tiempo, ignora ¡35 rasiones y 
encentrarás uno de los Game D*tr dei juegor irte ai 
paro. Y a ia extmoón de la Humanidad también 



íCmcs oent^ccs 
rrosogar 
tendaga 
aiefLgera ras 
út la etcmcsón? 
¿SeSa? N& s* 

1435 rk esta 
íím k :« í sos ^ 
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TheSOfMonkey'^and 

tWO [PCI 

Ssr Ufara; Dark Fortes 

IMS [PCI 
UgoStyWys 
2005 ÍPSÍ Xbox, PC] 

Apogeo 

Les añ« 90 fueron 
afesoLíarnenee oe 
LjüsAt-í ¿ seriar 
tas bases peñeras de 
como debdn ser las 
graécas. 


se games^ 
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Un irresistible caramelo para los mitómanos de la saga galáctica. 


M icrosoft, en total complicidad con 
LucasArts, está a punto de ejecutar 
La jugada maestra para introducir 
Kinect en todos los hogares. Ha $00 un Largo 
camino, desde que se anunció oficialmente ta 
aparición óe Kinect Star Wars en La conferencia 
de prensa del E3 2010. y no ha estado exento 
de polémica. En la feria del ano siguiente, el 
juego mostrada un lag preocupante entre Los 
movrmtentos de Los jugadores y su respuesta 
en pantaHa. Lo que no pasó inadvertido a los 
ojos de la prensa alb' ~euniba. Pero aqueUo era 
una versión a!pba que poco tere que ver con 
el juego que hemos tenido ocasión ce probar 
en nuestras oficinas, y que llegará a Las tiendas 
el 3 de abnL Si hacemos caso a las intermina¬ 
bles colas que se montaron para probar tánecf 
S'cr Wars en d pasado Gamefest, es evidente 
que Microsoft tiene un auténtico vendeconsolas 
entre las manos. 

Enfocado a un público evidentemente 
casual Knea Star Wcrs desplega un tentador 
catálogo de minijuegos inspirados en la saga 
galáctica alrededor de un modo central bauti¬ 
zado como Destino Jed:. en el que encamamos 
a un padawan bajo la tutela del mismísimo 
Yoda, Como si fuera un Tne House Of Tne Deod. 
la acoón transcurre sobre railes. Nosotros solo 
tendremos que encargamos de acabar con tas 
tropas de La Federación de Comeróo que vayan 
saliendo a nuestro paso. Con La mano derecha 
se maneja el sable Láser, mientras que con 
la izquierda haremos uso de La Fuerza para 
empujar a los enemigos o apartar obstáculos 


de nuestro camino. Aún queda por afinar un 
poco más La manera en La que Kinect detecta 
nuestros saltos, pero en general la respuesta 
a Los movimientos de tos jugadores era buena 

Si bien Destino Jedi transcurre durante la 
última trilogía de Star Wars (EpJ, II & íll). el 
resto de modos de juego también recrean 
escenarios y personajes de La trilogía clásica. Y 
no siempre de manera ortodoxa. Los fans mas 
puristas de la saga van a poner el grito en el 
délo cuando descubran GsLactic Dance Off, un 
juego de baile al estilo Dance Censal que nos 
dejó Literalmente con la boca abierta. No todos 
tos días se puede 
ver a Han Solo y 
Lando Calrissian 
bailando sobre 
el congelador 
de carbonita de 
Bespin. con Las 
tropas imperia¬ 
les dando palmas y Lobot ejerciendo de DJ. 
Mientras, por los altavoces resonaba et incon¬ 
fundible Canned Heat de Jamiroquai con la 
letra adaptada al universo Star Wars. ¿Qué 
opinará Hamson Ford de todo esto? 

Mucho más serio es Duels Of Fate, en el que 
demostraremos nuestra penoa con el sable 
láser frente a iconos de la talla de Daoh Maul 
o Darth Vaden Bastante espectacular, aunque 
la mecánica se nos antojó algo repetitiva. Pero 
no dudamos que será uno de tos primeros 
rrinljuegos que querrás enseñar a tus amigos, 
solo por detrás del delirante Rancor Rsmpsge. 


¿Recuerdas el Rampage de Batly Midway? 
Pues prepárate para encamara un Rancor des- 
imelenado y con ganas de pisotear todo Lo que 
tenga a su alcance. Colócate frente al Kinect y 
desata La bestia que hay en ti mientras devoras 
Lugareños, pisoteas casas y completas distin¬ 
tos desafíos en escenarios como Mos EisLey o 
Theed. Más o menos lo que hacías de niño con 
tus muñecos Kenner 

Pero por encima de cualquier otro, la moda¬ 
lidad que más nos impacto es Pod Raong, 
Desde aquella mítica recreativa de Sega no se 
había visto una recreación tan espectacular de 


las carreras de vainas del Episodio 1. Y lo mejor 
es el sistema de control- estirando y ítexionan- 
do los brazos como si estuviéramos realmente 
a tos mandos de una vaina, partiéndonos la 
cara con Sebulba en el dásseo de Boonta Eve. 

Tras haberse metido a los niños en et bolsillo 
con bcendas Disney. Microsoft está a punto de 
repetir jugada con tremtañeros y cuarentones, 
sin duda el mercado a priori más reacio a com¬ 
prarse un Kinect Para acabar de convencerles 
lanza además una Xbox 360 especial con ose- 
ño inspirado en P2-D2 y C-3PQ. A ver 
quién se restste. v-T" i 


Para cautivar definitivamente a los 
treintañeros, Microsoft lanza una 
Xbox 360 muy especial, con diseño 
inspirado en R2-D2 y C-3P0 














/ 





■ EnRarcx 
Rartoft potos ía: senda 
ss&'j a tus mssrírs ais 


2 1XBOX360 


DE TODO PARA TODOS 


teosoft y Lúeasto han ¿señado fenecí 
Sar Was pensando en todos y cada uno. 
de los miembros de la casa, Los usuarios 
más hardeore átfnxxto deshloquando 


vainas y úluíios en Pod Raang mientras 
que Jos más peceños de la casa (y mas 
de un g anoñgo, pe: qué negado] se 
votarán Jocos desf ogando puebles y 


I da-orando gente en Rana* Rarapage. 
Dtrino Jedi puede ifefrutarse en nodo 
cooperativa y unirse en pisna parada es 
tan faáí corno cotocarse frente a! fenecí 
y levantar un traía Aunque d nodo 
* ddnró para disfruta: en. compaña, sobre 
todo en Siestas, sera Galaico Dance Oft Si 


logras perder e£ sentido Cd ádtouto c^e 
pnr-oca emular Jos pasos de bada *pie se 
marcan Lesa, Kan Seto y Cía. (y donde no 
fafea pe: supuesto d ges^ de apuntar aí 
odo a lo Travofra^ este modo garantía las 
risas.-, y el odio per para de ese amigo 
fariseo de la saga Portee h de ser tajar 
a Harcson Rxd es algo áíirii de superar 
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Sismes cürss. enlames 
arfie mspn-afídtft 
pcpíiáf ñb^Tonsk 
üT&íe que 'tamben Mme 
nueño deí efins sprx£ 
que Legó a DS hace jtcs 
años, Altol# caca juego 
pmponü scsrorriier.tes 
é* «tetí §s ai ruido 
faníástcc, Oc?.ss¿> 
« etrrás enfocado ai 
comete. compartindo 
mudiosc ton e- fi cscon 
oena saga de 'cazadores 
de msnaéuosV 


HisiGiial 


Rogrwca, Voieí 

2011 [iPhontl 

Sagran* DS 

2010 [B£) 
Sagrar* Grane 

200 ! [PCI 


Apogeo 

Pe»akssañcs.eLMMO 
ongnat. sgue wndo et 
fne^f mede de dsftutar 
la tremenda prcArddad 
del muido de fepTorafc, 


Ragnarok Odyssey 

nnMPCDTn * Lut^ en equeocortra mondes ggars**^ 

LUÍNUtr : U ¿Ossuena de algo? Deüe^la. 


0 Phantasy Hunter Online, si lo prefieres. 


C on (a saga Monster Hunter 
desaparecida del catálogo de 
lanzamiento de PS Vita, no sorprende 
que otros hayan querido ocupar su lugar 
e intentar sacar tajada de los jugadores 
enganchados a la "caza con ¡oysticksV 
Square Enix estuvo ahí con Lord OfApocatypse. 
pero siempre hay sitio para más, como 
pudimos ver en su momento con la enorme 
cantidad de imrtaoónes que aparecieron en 
PSP y DS, Game Arts, el equipo responsable de 
las sagas Lunar y Grancüa, pone su granito de 
arena en esto ce tumbar bestias gigantescas 
con personajes proporcionalmente minúsculos 
en un juego más cercano a Phantasy Star 
Onúne y su versión portátil que a la atada 
máquina de hacer millones de Capeón). 

Los únicos lazos ccn elementos genuinos de 
Ragnarok se encuentran en el estilo y el diseño 
del juego, y aún asi la retabón es bastante 
superficial En lo que respecta a la jugabitídad 
las cesas no podrían estar más lejos del habitual 
adagio de batallas propio de Ragnarok En su 
Lugar, tenemos un juego de acaón centrado en 
Las cadenas de combos, en Lo cooperativo, tos 
movimientos erráticos por escenarios gigantes 
y en una repetición de situaciones que lo sitúa 
tejos de esos otros títulos con los que se le 
compara. En cualquier caso, su ritmo está más 
cerca de Devit May Cry o Bayonetta con lo 
que los combates son mucho más atractivos 
Cal menos para ojos desentrenados) que en 
Monster Hunter, donde pr ima la oportunidad o 
que en dantas/ Star Portable, cuyos combos 


sen más rígidos. Tambán es una maravilla 
colorista si se compara con la serie de Sega. Id 
cual dice bastante. 

S juego comienza dándote a escoger entre 
seis clases (espadachín, asesino, cazador, 
'martillo', mago y clérigo) y. como con el 
tipo de arma en Monster Hunter, cada una 
cambá radicalmente la manera ce abordar 
cada misión. No está daro si se sübdmdrán 
en otras clases como ocurre en Ragnarok 
Onüne y, aunque ai principio tas bases están 
bloqueadas, la posb'idad de ir cambiando de 
una a otra aparece 
cuando has 

acumulado unos 
cuantos de puntos 
de experiencia, 
momento en 
et que el juego 
empieza como 
tal Es entonces cuando debes probar cada 
una de las opoones con el fin de hallar cuál se 
adapta mejor a ti y a tu manera de jugar. Las 
misiones antiguas se vuelven más fáciles, pues 
las estadísticas mejoradas tras cada batalla se 
mantienen, y volver al terreno ya conocido no 
supone perder el tiempo, sino que sirve para 
encontrar muchos y buenos tesoros ocultos. 
M-entras que en Monster Hunter recolectas 
cuernos, escamas y piel para crear armas 
y armaduras nuevas, o en Phantasy Star se 
vive de los Ítems caídos durante los dueles, en 
Ragnarok todo gira en tomo a las cartas. Las 


armaduras apenas aportan beneficios reales, 
pues las estadísticas y las habilidades están 
más determinadas por las cartas que equipas 
en cada hueco de las piezas de la armadura, 
intenta conseguir el mejor mazo, pero tampoco 
te obesicnes con juntar las cartas necesarias 
para hacer una armadura y un set de armas 
potentísimos, ¥ hablando de armas, son todavía 
más simples: cuentan con habilidades pero no 
tienen huecos de cartas, así que escoge la que 
mejor se adapte a tu estilo, y a tus compañeros 
de equipo si es necesario, y Liste. 

Se agradece, además, que un juego de Vita 


no introduzca a la fuerza ti uso del giroscopio o 
el panel trasero. La única concesión es el uso de 
la pantalla táctil para seleccionar objetos (muy 
útil cuando necesitas una cura de urgencia o 
usar ítems al vuelo), algo que agradecerás si la 
alternativa supone hacer virguerías incómodas 
en medio de alguna batalla drfihL Incluso 
sin hacer uso de toda las funcionalidades de 
Vita Ragnarok Odyssey sigue siendo un gran 
anuncio (mejor aún cuando metan el parche 
para et modo On-line). Por eso sorprende que 
aúnno tenga una fecha de lanzamiento t 
en Occidente. V-T 1 » 


Los únicos lazos con elementos genuinos 
de Ragnarok se encuentran en el estilo y 
el diseño del juego, y aún así la relación 
resulta bastante superficial 
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GOLPE DE EFECTO MUNDIAL 


RagvzDkOdysseyte&ri a ¡as sendas sota con taulíjugadcf ¡ocal pero d equipe ha dejado darc que añatfaá eí r^pdo 
On-jme en un parche iras d JanMSML a juego lo pide a gorra pues poc raudx» ^ nos guste !a verdón de 3DS de 
/‘tnsíerflUirsrJS por poner un e;enph. eí dan fa¿or Oo-üne dd oá¿ná de Wi¡ evidencia que pa^ diputado al 
corno fue concebido necesitas un buen grupo de amagos con d juega o ¡ndur ¡a fundón de res! ¿une** no se sabe 
cuándo lañarán d parche irás a_a de “cuando este íecmnadcf, la nevera de !a Sundonatei bren vale la espera Y con 
tfi peco fe suene ess añadido vendrá por defeca en ¡a versión europea dd jjega 


■ r^-:: ASguns encr¿gcs son basante 
g^nde t intiaidafi Hucha siete ciando 
te taque pa^di la ca^ a esa, 1» 
pje jugaren a agryecfc Os&¥ re {darán 
ót s&os a Fscng* d ade^í 'pQttf y la 
nasaxa úe la saga. 




















































D e todos Los enemigos a Los que se 
tiene que enfrentar el nuevo Max 
Payne, et mis temible no procede 
de Los bajos fondos de Sao Paulo, no se 
esconde en prostíbulos de las Favetas o 
se gana La vida secuestrando miüonarias. 
El peor enemigo de esta tercera encamación 
de Max es su propio reflejo, Remedy supo 
impregnar Las dos entregas de Las que se 
responsabilizó. Max Payne y Max Payne 2 
The FcU of Max Payne. ce un carisma censo y 
contradictorio, que brotaba del equilibro entre 
La autoconsáenda en el uso de clichés 
salidos ce la novela negra barata, y de 
los thrflefS sucios de tos ochenta con 
una mecánica de juego que proponía 
al jugador que creara su propio espec¬ 
táculo coreogra Fiado Un espectáculo 
surgido de un Bullet Time ejecutado a 
discreción, sin necesidad de esperar la 
aprobación del motor del juego o que et guión 
decdsera qué era un momento climático y qué 
no (porque hasta et tiroteo más pocho contra 
un matón de tercera podía ser un holocausto 
de batas silbando épicamente a mira-veloci¬ 
dad junto a las sienes de Max. si et jugador 
así to quería). La cuestión es: ahora que en 
Los juegos de acción cada combate cuerpo a 
cuerpo y cada tiroteo culmina con una eje¬ 
cución en el que d escenario se ensombrece 
y d tiempo se congela, ¿puede Max Payne en 
2012 convencernos de que su antaño carac¬ 


terístico aspecto visual sigue haciendo vibrar 
a tos ya algo anestesiados fans de Los juegos 
de acción? 

Rockstar cree tener la respuesta en un 
título que no duda en calificar como el juego 
de acción más cinematográfico jamás pro¬ 
gramado . Una aparente contradicción que 
La compañía traduce en un cuidado guión, 
que se ocupa de que et trasfondo trágico de 
Max tenga sentido y permite que et jugador 
se preocupe por él. Pero también significa 


que Las coreografías ejecutadas por el juga¬ 
dor. dignas del mejor cine de acción de 
Hong Kong de los ochenta, son más sofisti¬ 
cadas que nunca. Para ello. Rockstar ha 
puesto en movimiento a Max y a sus rivales 
con una mezcla de animación tradicional 
y captura de movimientos, y ha hecho que 
cada paso de Max se sienta y perciba visual 
y mecánicamente. Damos fe de ello, en 
las escasas secuencias de juego real que 
hemos visto, Max se mueve con una natu¬ 
ralidad asombrosa. Por ejemplo, después 


Max Payne 3 devuelve la 
narrativa poderosa al genero de 
los shooters de acción 


¡ c ; : iT¡3 : RocKSiag sames 


Max Payne 3 

rnMfTDTn *’fc*9®™cánrotafXahahabdBrrxdi«per&MssF^nesi£jesííidc 

UUINLrUr I U úta haLs, ttK», áugss y r-onóbgcs rtencres. 


r . L n 

9 - :il: -- Li aotuentacmn ¿e Sac Pudo choca, en un pzaer v&tta, c« 

I? scr,e negra j urbana que a$¿j£ün« a Ha Pera ya sabes aquel Hiena 
t&nát haytitBpQ'teLi' aW ^enestuhogar*.Et BuürtIn, gradas 
a la lógica ssfsucacon de La trendegia, ha pa»dc de una farra de 
ertabtckntíao a una necesidad 


m ¿ U nueva estéua de Max Payne no es t*a een actuaftzabán para 
darle ui loque fiás aeátsna. a la Detil May Cry. En Man Payne 3 conaetreací al 
ttai ¿el pasado y ai del presente, y esmo ha llegado a Ras herpiles caraas. 


Max, estás hecho una pena. 
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ZUXQUi ROCKSBR aún no ha 
desvelado dd todo en qué medida d 
juego ros mostea el pagado de Edax 
que todas conocemos y aderamos, se 
sabe que hab^ secuencias jugadles 
(no solo F¿ashbacks} desaprobadas en 
d pasado y con todos los elementos 
perdientes: mugre, gabardina de 
cuero, pistolas a dos manos y barrios 
de mak nota cayéndose a cachos. 
Rockstar no quiere jugar la carta 
de la nostalgia a todo trapo, pero 
lo cierto es que d pancho de un 
nivel que hemos podido ver de esa 
época con efectos atmosféricos 
contrapuestos a Jos que se pueden 
ver en los niveles de Sao Paulo 
{sobre codo, nieve contaminada 
cayendo en una terraza como si fuera 
censa), ya ha hecho babear nuestro 
lado más fanático de Hat Hoy a 
favor de la sert e negra neoyoilona 
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Rootsíy Sames se ha 
crxTwtióo, g¡mca& al teto 
de j sene Grand ThefiAyts, 
ect líi mfcaíüie seCe de 
cahdad para el Ean metió. 
Franqueas come Red Dmü 
Rtdenpbcn a j 3 L¿y han 
dejado daro su amor por 
él delate. asi cono por su 
es: fiesta y hjmorsico 
traUnwrto de La acoón. 
Aunque. enere nosotros* 
aqu les seguirres con 
devcoón por e« desamoro 
de escuras detones de 
uCtrarotenoa como 
Manhcnto The Wbniors. 

Kisccaal 

LANoc* 

21111 ÍMutti] 

Red Dead ñedernpboo 

2010 {Nubil 
Ma^ut 

2003 [MuíttJ 
GrandThehAuco ■ 

2001 fMulíf] 


¿jageo 

Grand jheft Auto Ates. 

qmás. el juego más 
exportante para entender 
la ndusüTa dd md ea yj e y 
aciLBl y sis afcsessows. 


de lanzarse at suelo mediante Bullet Tmne. 
puede quedarse tumbado, rodando, y sin 
dejar de disparar Los objetos tendrán pre¬ 
sencia en los decorados, y si saltamos 
sobre ellos servirán de parapeto y obs¬ 
táculo. además veremos cómo la presencia 
de Max se adapta a su entorno: muebles, 
rocas, bloques de hormigón... 

Esa búsqueda de la experiencia cinema¬ 
tográfica también implica que se acabaron 
los héroes que se curan milagrosamente 
cuando descansan unos segundos: Max 
vuelve al uso {y abuso) de analgésicos para 
recuperar energía, y el jugador se verá, 
como pasaba antes, preocupado en todo 
momento por el estado de salud de su 
avatar. Solo había que volver a tiempos ale¬ 
jados del fotorrealismo actual para volver a 
experiencias de juego algo más realistas. 

Una versión refinada del motor Euphorca 
da un toque de violencia exquisita a las eje¬ 
cuciones. El ultimo de cada grupo de enemi¬ 
gos monrá acompañado por belfas explo¬ 
siones de sangre, realizando espasmodí¬ 
eos bailes antes de caer al suelo. Rockstar 
reafirma en esta entrega su empeño de 
ofrecer al jugador una violencia más estética 
e impactante nunca vista en un videojuego. 
Y no se le puede negar que. al menos en 
apariencia, va por buen camino 

Max Payne. en su día. revolucionó el 
género de acción, pero realmente parecía 
que lo hacía sin que le importara lo más 
mínimo. Max Payne 3. por lo que nos cuenta 
Rockstar y por Lo poco que hemos podido 
ver del juego, hereda algo de ese espíritu: 
la tecnología solo sirve para que un bueno 
y viejo tiroteo de toda la vida sea a la 
vez tan emocionante como siempre y tan 
impacEanie como nunca. fT* 



1 1 O ™*rtjnprinir jur no ha Siío 
¿«-.liada, aunque sátiros que en el nodo 
C 3 “pjfj h*y cdábonbán con un colega 
contratada pe: LA.; ZaU bala tiene 
su pese y coapGrtaaáento (Ktrette. y cada 
arrj dd juego está creada en paites 
i "-dependí en t es. 
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■ All¡: j Tris el pdrvei Fndtt nuche zane de peügCO irán condxtonvida U 
batilLL lm casete gue casi hacen daña, logicaseme, t ixJuw pueden Ugsr 
i tmt&m Bpi£ 1» combos. : Na sala bs Fcwtr Ar^tk ¿cavatía i« :cn« Ce 
ptü|» y toí CtifflUñgCL CUaJquKr ¿loques fuerte puede ser«ir y con algo de 
suerte, uetetn las llaves situacionales de los DOi ztatfi res. 



AGARRALO COMO PUEQAS 


LA MECÁNICA te 'agarres' de DOS siempre se ha nevado bastantes 
palos de aqueta que consideran los contraataques simples como alga 
despreciable en comparación con tos bloqueos par patrones previsibles. 
Aquí en cambia, nos topamos con al=o más de unrorrrúdad Les agajes 
de ataques altos, medios y bajos pueden sacarte de un apuro s¡ eres 
preciso o cenes suerte pero sun hace: demasiado daño. Para eso se ha 
añadido un 'agarre experto' para contrarrestar a los jugadores pesados 
Hay una para patadas medias y otro para puáerarcs medios, cada uro 
ejecutado con comandos a^o mas complejos que los normales, pero que 
permiten hacer un daño temblé Es algo opcional, ciarn, pero totalmente 
recomendable si te toca pelear contra un tipejo que se empeña en 
repetir una y otra vez los mismos patrones de combate La recompensa 
a su mezquindad, con estos agarres, sera d dolor 


Dead Or Alive 5 

rnMnppTn a '* ÍT1 ^arsí^r— j supcpL¿irbaffem^enura \xr^^x c^ i r/ . Beondo sj 
UUIlULr 1 U teenca a eep¿cs.vas secjír&x óe golpe * ríi?x=cn« por QTE 


Mandando el voleibol ai cuerno. 


L ucha-ospoctácub. Yosuke Hayashi. 
del Team Ninja. cesenbió con esas dos 
palabras el esfuerzo de su equipo por 
llevar Qead OrAlíve de vuelta a sus orígenes 
tras aros de ser un simulador de físicas 
de pechos y de chicas ligeras de ropa, Sn 
embargo, ¿debemos tomar este cambio 
como una advertencia o como una promesa 
de evolución del género? Por ahora es difícil 
saberlo -pues son tan solo cuatro personajes 
y un escenarto los que hemos visto-, pero 
pese a la cantidad de cambaos, hasta el 
más avezado maestro del ’parry'* 
no podrá negar que está ante algo 
tremendamente entretenido y que no 
importa cómo terminen plasmándose 
esas mejoras. 

Dead Or Aüve 5 gira en tomo a 
los "Power Alise ks". un concepto 
que no es fácil de comprender hasta 
que coges el manco y juegas. La mejor 
comparación posible sena con el Focus 
Attack de Street ñghter IV un golpe que 
impacta automáticamente y con mucha 
fuerza tras un breve penodo de carga, la 
cual puede ser interrumpida en cualquier 
momento. Esto último viene perfecto para 
adelantarse al enemigo si intenta romper 
el proceso o para empezar un combo, 
pero si se golpea con la carga completa lo 
si se intenta, aunque el resultado sea un 
contraataque a medias), se abre una nueva 


puerta a la diversión. La cámara se detiene 
mientras el tiempo se ralentiza y el personaje 
se prepara para golpear, dejando al jugador 
con solo un momento para elegir dónde va 
a ir a parar su víctima, que puede impactar 
contra elementos secundarios del escenario 
o bien quedar al borde del mismo, a punto de 
precipitarse. 

Este castigo tan poco convencional no 
termina ahí. Dependiendo del rincón del 
escenario al que haya ¡do a parar, se activará 
un Cliffhanger -entendiendo el término 


literalmente, como quedarse colgando del 
precipicio, no como el recurso namativo de 
moca en las senes de televisión - que prolonga 
todavía más la acoón. Los dos jugadores 
vuelven a tener pane del control y, en una 
escena cinemática, la victima puede decidir si 
p:de ayuda para no caer per el borde o dejarse 
caer si prefiere perder vida sin arriesgarse a 
lo que pueda pasar. Mientras, d otro jugador 
puede intentar rematarle con un golpe y tirar 
al pobre desgraciado quitándole todavía más 
vida. Si intenta hacer esto, su oponente tiene 


Lo que realmente queríamos 
hacer era sacar a los juegos de 
lucha del foso de las 2D 

YOSUKE KAYASHI 1 I I 1 11 
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Perfil dei de sar ro Hato 


OCA fue conctódo core 
vi juego dé Lera qué 
lunoonibiínionsa 
La idea de machacar ai 
contrincante en 'zonas d>e 
peügro' y que íuego paso a 
ser grotesco homer^e 
de tas curvas femeninas, 
üe*dQr¿L m *2arin 
parece haber encontrado 
in equsübno-al menos 
por ahora-. Queda esmerar 
d arerac de peieas en el 
baro, o algo sinLir. antes 
dísaofondusones 

Historial 

Dead Qr Aüvt Dmensicfis 

2011 [3DS] 
DeaófrA&wXbemeZ 
2006 IXbox 3601 
DeaíOAtvei 
2006 tXbox 360] 
Dead 0r A£« 
1Í9B [Mutti] 


¿n-iapn 

DG42nos robó meses de 
vida tanta en Drearrease 
pernera, como Juego 
en RayStarjon 2. Su 
rrtmo, su ext^jvaganev 
y su sene óez b hadan 
rrposbte de ignorar. 


la posiblidad de contraatacar pulsando eL 
mismo botón que su rival (adivinando cuál ba 
usado o por pura suerte) y hacer que ambos 
caigan por el precipicio. Si lo consigue, ambos 
caerán, pero sufnrá mucho más daño el que 
desencadenó la secuencia. 

Estos QTE aparecen en otros momentos, 
pero aparentemente solo cuando hay un 
Power Attack implicado. Tal como ocurría 
en la versión alpha, al lanzar al oponente 
contra el escenario, a veces aparecía un botón 
semioculto en el escenario (tras un barril por 
ejemplo) que si se pulsaba permitía un bonus 
de daño, o una reducción del mismo si quien 
lo hada era el otro, aunque esto no pudimos 
probarlo de primera mano. Queda claro que 
el Power Attack es el motor del juego, pero no 
es ni mucho menos el ataque definitivo. Por 
mucho que valga la pena el extra de daño, al 
ser un golpe en una sola dirección, el sistema 
mejorado de finta lateral -que parece ofrecer 
posibilidades ce ataque similares a las de 
Virtua Ftghter > lo contrarresta fácilmente. Es 
interesante, en este sentido, que bloquear un 
Power Attack deje en desventaja, por lo que 
la finta lateral es la mejor opción. También se 
puede usar un "aguante" para invertir el golpe, 
aunque no ejecutarlo en el memento preciso 
tiene consecuencias nefastas. 

En definitiva. Decd O Ahve 5 sigue siendo 
un juego de lucha, pero uno que no teme 
experimentar con nuevas y llamativas 
posibilidades, en ta misma línea que tos 
mejores juegos de Naruio de los últimos 
años. Cuando ensenen algo más (algo que 
nos asusta, pues en este juego eso puede 
significar otra cosa muy diferente), será 
fácil concretar si el trabajo del Team Nrnja 
por equilibrar tocio el conjunto habrá 
servido de algo, VT 


8 -íl ; Los decente sexista £ei juego se han rebajado. pero los trajes siguen siendo tascante 
reveladores. Alguien deterja decir a Hanoi que [levar blanco bajo la Uw» no es una buena idea. -:, Si 
aciertas con el T^owei Attack’. fes abjetrvos parjadearia Lánzalos. hai ajtoar algo y rederos ti escenaza 



a ü pcncÉpiij w especulo can la posiiiúdad de que hulera Mita degradación en ios trajes de los 
personases, coco ocurre con el escenario. pero no es el casa, u ropa, la piel y el pelo se eripacaron de Uwia 
y se irán ensuciando a isedda que av*sa ei toábate. 
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MALDITO BLOQUEO REGIONAL 


TODOS S/ráOS que el bloquee regional de 30S era una mala idea. GuüdOl es uno de esos juegos que quizás 
no salga de Japón. ¿Acaso alguna compañía europea correría el riesgo de lanía: en un rrusmo cartucho cuatro 
juegos totalmente desconocidos y tan dispares? Solo unas pocas famas tienen la visión suficiente pare ver esa 
oportunidad, pero aún así tendrían muchos problemas para proyocia nados como es debido. Quizá lo menos 
descabellado sería vendados a trevés de la eShop. aunque se vendieren por separado. Si el precio es justo, 
probablemente compraríamos los cuatro de golpe. 


■ íjx£a lcvel-5 quare lanar el juege "ai 
asta: ¡x&e potfir. ba saberes que res 
quaeren ckj can esa_ lia; Cama se puede 
etrewr en á norafcst. Glc&CI es j po-nea 
de lis £&b&adsnes que uenen pensada en 
tMi-S. Supeñenes que las cxUuaccne 
depenóeón dtí ása de esa perca eruegi 

























GuildOl 

S PCOTn * SueísSL Yocí Sito. tu humorsü taponé* y Yastrm Waísuno unen hienas para 

UJJNoCríU parvelptóde jjegasrTiásohgn¿deLihÍ 5 iorÍ 3 .U»'Ai«ngH^dH wdeoj^go. 


Tres diseñadores de juegos, un cómico y todo muy raro. 


E $o de hacer pina para sacar un 
videojuego ya estaba inventado. 

Si eras un chaval en los noventa, 
seguro que recuerdas el Sc/per Mario 
AlPStars de Su per Nintendo, que incluía 
los tres primeros Mono de MES y el raro 
Super Mario Lost Lavéis. 0 quiza tuviste 
la Sega Mega Orive Ultímate Cotleotion. En 
estos casos hablábamos de colecciones de 
juegos que ya habían sido lanzados. Las 
antologías de títulos sn publicar son algo 
menos habituales, pero la mayor rareza de 
todas debe ser una recopilación de juegos 
totalmente nuevos y hecha par diseñadores 
archiconccidos. Pues eso es GuildOl 

Aunque el lanzamiento y una parte del 
desarrollo los está llevando Level-5, GuildOl 
es fruto de la visión de cuatro mentes muy 
diferentes: Güichi Suda, de Grasshopper 
Manufacture (No More Heroe s. Shadovrs 
Of The DamnedK Yoot Salto, de Vivangm 
(Seamaa Odama>. y el señor de los RPG, 
Yasumi Matsuno (Ogre Battie. Final Faniasy 
Tacto). A ellos, hay que sumarles Yoshiyukí 
Hirai. un cómico japonés al que Level-5 
contrató pese a no haber hecho un juego en 
su vida. Con semejante mezcla de talentos. 
GuildOl apunta maneras como la colección 
de juegos más ecléctica y rara jamás hecha 
por el hombre 

Resulta gracioso que, en comparación con 
los demás juegos, el de SudaSI sea el más 
conservador. Eso no quiere decir que Katho 
Shojo (que significa "Dama de la liberación'} 


sea un mal juego, ni mucho menos. Es un 
shooter al estilo Sísr Fox sin railes y con 
una cantidad absurda de luces y disparos 
en cada centímetro de la pantalla. Súmale 
unas cinemáticas inspiradas en el anime de 
Los años ochenta y realizadas por el estudio 
Sones, el mismo que se encargó ce los 
vídeos de Professor Layion V$ Ace Atíomey. 
y ya tenemos una joyit a, 

Air Porter, el juego de Yoot Saito, camba 
las naves espaciales por Los aviones, pero 
centrándose en la gestión de los aeropuertos, 
algo más propio de una aplicación para matar 
el rato con el iPhone. Pero por muy tonta que 
parezca la idea de jugar a 
resolver redamaciones de 
pasajes, cuando el hombre 
que está detrás del proyecto 
no es otro que el creador 
de SimTovser. el juego no 
puede tomarse a 1a bgera. 

El tercero en la lista. Renta! 

Buktya De Omasse. se parece mucho a esa 
joya de Steam llamada Recettear. puesto que 
en ambos eres el encargado de una tienda de 
armamento en el típico mundo de fantasía 
de RPG, Las armas se forjan y venden con 
unos mmijuegos, pero la mejor parte son tos 
diálogos entre el padre y el hijo que Llevan La 
tienda y que están escritos por el humorista 
Yoshryuki Hirai. 

Aunque tos tres juegos pintan bastarte 
bien, corren el peligro de ser eclipsados por 


Crimson Shroud la estrella de GuildOl Es el 
primer juego de Yasumi Matsuno tras cejar 
la dirección de Final Farttasy XII en 2005 y 
ha levantado muchas expectativas entre Los 
amantes del RPG. 

Crimson Shroud intenta reproducir 
fielmente tos juegos de rol de tablero y está 
pensado para dos jugadores. Uno de ellos 
ejerce de 'master* y pone mapas, misiones, 
batallas y tesoros para que el otro jugador 
se vaya enfrentando a ello. La pantalla 
inferior muestra tos típicos accesorios del 
género, como mapas y dados, mientras 
que la pantalla 3D muestra los mundos que 
normalmente habría que imaginar. Y si no 
eres el típico pesado que compara todos 
los nuevos juegos de Matsuno con Ifegrant 
Story. seguramente acabarás encantado con 
La estética y tos gráficos de Crimson Shroud. 

En eL arte conceptual del juego se 
mostraba también unos mapas drv:d.dos por 
partes, cejando caer que el 'master' podría 
construir sus mapas según va avanzando el 
juego, algo que encaja bastante b;en con la 
pantalla táctil de 2DS. Esperamos también 


más nocidas sobre el original modo para 
dos jugadores basado en Las funciones 
de SpoíPass y StreetPass de 3D5. que 
permitirían partidas que se actualizan solo 
cuando las dos consolas se crucen por La 
caLle y que convertirían a Cnmson Shroud en 
el RPG más innovador del ano. 

Puede que por separado cada juego 
tenga cierto atractivo, pero unidos son algo 
sorprendente e inédito. Esperemos que <£• 
Llegue a Europa... *71 


Sabíamos que Matsuno hada algo 
totalmente diferente y que solo 
podría habérsele ocurrido a éi 

AKIH 1 M HIJEES 



Ai detalk 

Rjiiformi; 

3ÜS 

Origen: 
Japón i 
Compañía: 

I 

DesameUadorw: 

IrvhQusftiyasshúpper j 
V%)cxr-- 
LanxarrStnto". 
FM*tettapfa 2 Ql 2 ) 
Ganara 
Vanos 
Jugadores: 
1-2 

Perf il del desaoflliati or 

A pesar de ser un 
estjdc ¡p&r- £■ se 
raneara con oc-ro de 
Japón. LjmS-S ha h«te 
b»m tes deberes er 
«CDsUañcs. Desde 
Sü pnrríf RPG de PSI. 
¿3a* Cksud h*£a sus 
"aba. os con Dragón 
CUasí. y sr oxidar tos 
mjiáiÉmenBe Carnosos 
Profesor Layícr, queda 
d»? que saben iferin 
■.oque » r-jg-j a UxJc Le 
quehacer!. 
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H rto Ku-c a 

2011 [PS3J 
W'vteK.t^c 
Gmdesl 
2010 PS® 
Proítssor Laytsn y [3 YSa 

2007 m 
Dragan Olas: VE B Pernio 
&EteyMaütt. 
20 WPS 2 ] 

Apogee 

Pese a ser tu efimíc 
ocn ñutes ¿utos a sus 
«pajas, ltc be sus 
^jegtssgiJfefiaftJs 
por aúna de todos bs 
derrát Habíanos be 
DragsnOuesitK j 
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MAS JUEGOS EN EL HORIZONTE 


TOKITOWA 


fonajto: PíiyStatisn 3 

Híbzq 04n dii 
D««:s^ad¿r Udgttpcch 



CON TÍTULOS A sus espaldas como 
Art fee Fantasía y la serie Luminous. 
Imageepoch se embanca en una 
producoón para PS3. Tokxw.v. Un 
juego de rol que destaca por una 
estética anime, que combina un look de 
dibujo hecho a mano con escenarios en 
3D. Según su productor. Kei hkranohas. 
el sistema de combares ha sido 
diseñado para que d jugador sienta que 
está viendo una película amme. 


CHAOS CODE 


fcrrjía PUyStitiso 3 

Céspañit Siga 

Desi£raüadQ£ FK Digixai 



EL JUEGO DE lucha en 2D que asaltó 
los arcados japoneses el pasado año 
está siendo adaptado a PS3 para 
su descarga a través de Playstation 
NetWork El beat em-up de Sega 
incluirá nuevos personajes y modos 
de juego, como Entrenamiento y 
Versus, y hará las delicias de tos 
amantes efe tos arcadas que en Los 
años 90 pasamos horas y horas con 
las máquinas recreativas. 


DEADLIGHT 


Fonwc: Xfcex 350 

Coeparii HiciOKft Sodios 

QeSAEraüadoc: T*;:_La wocfcj 



EL DEBUT DE Tequia Works traerá de 
cabeza a muchos usuarios. Deadjght 
estará ambientado en un universo 
pcst-apocalipoco y su lanzamiento está 
previsto para este verano en exclusiva 
para XSLA La reoétt nacida compañía 
está fornida por un grupo de grandes 
genios de la tndustna. con éxitos que 
van desde Casdevcna Lorris Of Shodow 
a f&oyy Rom o Diablo RL Esperamos, de 
nuevo, algo realmente increíble de ellos 


WAY 0F THE SAMURAI 4 


fórmala PliyStaáon 3 

Cocpaflia: HísiJifi Síar Sanes 

D«arieii£ií: 



UNA VEZ más. Los jugadores se 
deberán poner el uniforme de 
samuréis y. escogiendo como 
personaje a un joven o a un hombre 
de mediana edad, se deberán aliar 
con una de Las tres facciones de la 
guerra que se está viviendo en Ea 
ficticia ciudad de Amihama en 1855. El 
juego fue lanzado en Japc n hace ya 
más de un año y su llegada a Europa 
aún se desconoce. 


SPIRIT CAMERA; 

THE CURSED MEMOIR 

fomsta 3 DS 

CoepVui: An t ea do 

DesiacUwict: la-hau$e 



A LA ESPERA de que Grasshopper 
Manuf aau re nos deleite con un Fatal 
FromeZ, nos conformaremos con este 
spin-off para 3DS de la escalofriante 
saga de terror. El sistema clásico de 
Ea cámara de fotos se adapta a la 305 
usando la realidad aumentada (el 
juego tnduirá 16 tarjetas). Prepárate 
para iodo tipo de sustos mientras 
i nvesti gas el porqué del alma: en pena 
de una joven Llamada Maya 


TALES FROM SPACE: 
MUTANT BLOBS ATTACK 

FaraaiC P5 Víu 

Qcvfc&ax 5íüd¿cí 
Desanclé d;r In-heus* 



UNOS MALEABLES seres llamados 
Btob son Los protagonistas de este 
plataformas. Estas criaturas se 
deforman para adaptarse al meéoy 
OrinkBax Sí. no podiá haber escogido 
otra plataforma para darles vida, ya 
que su mecánica de juego aprovecha a 
la perfección las fonoones espeaaLes 
de PS Vita. De tal modo que el usuario 
podrá jugar con algunas plataformas, 
moviéndolas con La pantaLa táctil 


STAR TREK 

Fcnajía PliySatjoo 1 Xbüx 350. PC 
Conpjñi*: Bjndii 

EJesamJidir Dioica! íxutati 


V 


ESTÁ PREVISTO que su Lanzamiento 
sea durante et primer cuarto de año 
de 2013. Se trata del renadmento de 
La franquicia ya que axnodrácon el 
estreno de la secuela del Star Trek 
de J J. Abrams en dnes. Escrito por 
Mañane Krawczyk autora de otras 
joyas como GodOfWar, enfrentará de 
nuevo al capitán Spock y Kirk en su 
eterna lucha por conquistar la galaxia 
Sn duda un regreso imprescindible. 


QUADRATUM M0RTIS 


fonjca PtiySaóoq 3 

Cúspjñia: ISA 

Dturíc&sdcr Li^íji'i 



EL ESTUDIO de desarrollo arco. 
Lamagama está desarrollando un 
titulo que requerirá el uso de PS 
Move. Se trata de un juego de acdón 
protagonizado por gladiadores donde 
deberás manejar Move como s fuera 
una espada para luchar contra otros 
glacsadores controlados por La CPU. o 
bien contra otros usuanos vía ÜnAine. 
Los amantes de este tipo de juegos 
necesitamos realismo y rudeza 






















MAIMAI 


Forado: kuit 

Cccrp*ñ¡ai Stja 

OewíiQlitóoc ta-tocse 



SE TRATA de La útoma máquna de 
ba^ancadedeSegaSupeotoidad 
es que va equipada coa la típica 
plataforma sobre la que ejecutar tos 
pasosy una pantalla con 8 botones 
enrulares a bs que deberás golpear 
al rimo de Ea musca. Además, tus 
coreografías quedarán grabadas 
gradas a la cámara que Lleva integrada. 
De este modo, movererás manosy píes 
sirxjionizadameníe. ¿Graaas Sega’ 


DUNGEON FIGHTER UVE: 
FALL OF HENDON MYRE 


FgíTrjEE XfcCJf 350 

COapañk: Híwowít Sotfn 

OesancíJadcr sn;plí 



TRAS SER anunciado, el pasado 
año. Dungeon Ftghter Live se q uedb 
en el olvido. Ahora La compañía lo 
retoma con la idea de hacer un título 
más largo {aL igual de larga que va 
a ser la espera para Eos fans del 
juego original de PQ. El título incluirá 
modo cooperativo para cuatro 
jugadores y una línea argumental 
completamente nueva. 


DEPONIA 


focntltt r£ 

CospjruK Ljcí KMbt 

DesKKÜadsr Oiedaiic EattctamcflE 



LAS MEííTES prodigiosas de The 
Whisperzd World nos traen ahora 
esta otra maravilla. Hay que destacar 
que el título se asemeja un poco, 
en cuanto a ambientaban y diseño 
de personajes, al webcomic Penny 
Arcada, V La aventura invitará al 
jugador a explorar un planeta de sutil 
apariencia desamparada. Deporta. 

La historia apunta a que será todo un 
derroche de ingenio y diversión. 


SHINING FORCE 
CROSS ILLUSiON 

r&BKSc Atcííí 
CíiKpír.Íí: Sfc§a 

AM2 



SEGA RETOMA la saga Shíwng ronce 
basándose en la placa Ringedge, y 
su llegada a los arcades japoneses 
es inmanente. B juego tncLuirá un 
modo cooperativo para hasta ocho 
jugadores simultáneos con opaón 
de entrada y salida libre en cualquier 
momento. Además, incorporará un 
sistema nuevo de clases para que los 
jugadores tengan mayor libertad a La 
hora de jugar. 


SE HA ESCRITO UN CRIMEN 2 


Fonajtor PC 

CwpaíU* Ugiry Irtmettrt 

DgutcÜv&í: üvtwust 



JES5ECA FLETCHER. la protagonista 
de Se no Escuta Un Comen tendrá 
una seguida entrega para PC. El 
sorprendente parecdo con Angela 
Lansbury es de destacar no solo 
físicamente smo en sus aptitudes. 

La esencia de la popular sene de 
televisión de Eos 80-90 se mantendrá 
intacta, como ya sucederá en la 
anteñor entrega y esta v^z el jugado' 
deberá resolver más de 80 casos. 


KUNG FU STRIKE: 
THE WARRIOR’S RISE 



UNDER NIGHT 
IN-BIRTH 

^crrut;: Arcare 

CoepaAit Erele Secare 
^esarrc^aCcr Fítacb-Brarf 



THE LOST CHRONICLES 
OF ZERZURA 


Fecsati PC 

Ccr.pañit Lar* Kaaba 

DesaxicUídcc CranPerrj' Ptadnctioas 



TOMANDO EL estilo artístico de 
Street Rghter /Vy llevado a La Lucha 
samurai, el juego de Oooc Soft 
propondrá al jugador encamar a un 
guerrero (armado nada más que con 
sus puños) en su lucha por vengar 
La muerte de su padre. Con el motor 
PR Bot 2.0, Hung fu SthAe ofrecerá 
además un sistema de combate 
espectacular y bello. Sin duda, están 
hacendó un buen trabajo. 


EL ESTUDIO de desarrollo japonés. 
French-Bread. nos sorprende 
de nuevo con un juego de lucha 
de cubo. UhderNfghtkhBklh 
mezda bellísimas afirmaciones 
en 2D, personajes estilo anime, 
efectos visuales sorprendentes 
y una jugabÉdad que hereda -y 
perfeccona- La de otros grandes del 
género de la compañía, como Meíty 
Bkxxí entre otros. 


SI LA Snquisbón española es un 
tema histórico que te interesa y los 
juegos de Cranberry Pnoducbons de 
apelar y hacer dic con el ratón te 
gustaa es te será un juego que te va 
como ardió al dedo. B jugador deberá 
ayudar al hum&íe im-entor Feodor en 
su propósito de Überar a su hermano 
preso. Para ello utizará múltiples 
inventos del joven. msentras resuelve 
los diferentes misterios de ta aventura. 


























PLAN 



En lugar de aprovechar el evento X12 para mostrar la nueva generación de consolas, el 
supuesto nuevo hardware de Microsoft tomó la forma de una brillante armadura para Xbox 
360. Con su nuevo uniforme, el Jefe Maestro nos presentó los juegos que acompañarán a 
la 360 en su recta final. Todas las grandes franquicias estaban presentes -algunas más 
espectaculares que otras, todo sea dicho- pero queda claro, en cualquier caso, que a 
Xbox 360 y a Kinect les queda un año muy ajetreado por delante. 


HALO 4 

Una nueva trilogía, un nuevo 
desarrollado', un nuevo enfoque 
games™ se sienta con Frank 
O'Connor. de 343 Industries, para 
debatir de qué manera pretende 
¿su equipo dejar huella en la 
¡camás ¡cónica de Xbox. 



_ Cuando el director de Distrito 9/NetU 
BLomkamp, se metió hasta el cuello en el 
universo Halo con la intención de transformar el 
juego de Bungie en un blockbuster que batiese 
récords, su protagonista estoico y parco en pala¬ 
bras cautivó el corazón del director. 

Como Bungre antes que éL Blomkamp sabia que, más 
que ninguna otra cosa en ese universo futurista, el 
Jefe Maestro era la pieza que mantenía todo unido. No 
se trataba de un cascarón vacío en el que el jugador 
se introducía, sino que él era La razón principal por la 
que la gran historia de ciencia ficción en la que se ha 
convertido Halo llegó a adquirir sentido, 

A pesar de que La película de Halo nunca llegó a 
ver la luz, eí enfoque de Biomkamp sobre cómo veta 
el mundo a John-117 sigue presente En la película, el 
Jefe Maestro no era el protagonista, sino un mito, una 
leyenda, un ángel vengador totalmente olvidado en 
la conciencia del soldado raso. Con eso buscaba que 
cuando apareciese en escena, su poder y su determi* 
nación golpearan a la audiencia de Heno. Esta parte del 
universo Halo se ha dífuminado un poco y, con múltiples 
Spartans sacrificándose al frnal de Readi la mitología 
que rodeaba al Jefe Maestro cobró un nuevo sentido. Es 
el último de su dase, un súperhumano que permanece 
en letargo hasta que efc mundo lo necesite, como una 
actualizados de la leyenda del Rey Arturo. 

En muchos sentidos. Hato ó, es el primer juego de 
la serie libre de su propio pasado. Bungie dejó tras 
de sí un montón dé arte conceptual y una tecnología 
que empieza a quedarse obsoleta, 343 Industries ha 

















■ 343 quiere recordar a tas jugadores que 
e! Jefe Maestro soto es m hombre dentro 
de su armadura Ror eso sus logros son 
más dilatables: es humano y puede errar. 
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contado con total libertad para construir una leyenda 
Hato desde cero. Pese al escepticismo imperante. 
Hato 4 no cambtará sustancialmente los dementas a 
Eos que estamos habituados. En 343 están buscando 
la manera de restablecer tanto al Jefe como el 
nuevo mundo que conocerá. 'Los terminales de Halo 
Annrversary permitieron asentar una base para Hato 
A pero las cuatro o dnco últimas novelas de Hoto que 
hemos publicado son las que han estado dibujando 
Hoto ú desde sus comienzos*, explica O Connor. 

No ha sido un viaje sencillo. Hala 3 fue el final 
de la trilogía y concluyó una tínea argumenta* 
de manera convincente. Se había parado a los 
Flood. el Halo no se pudo disparar (lo que habría 
acabado con toda forma de vida conocida) y el Jefe 
Maestro quedó a la deriva en el espacio. Humanos 
y Covenant consiguieron fraguar un frágil alianza, 
y no estaba claro hada dónde podría ir Halo ¿ s n 
reabrir viejos conflictos y heridas. Esto era antes de 
que Frank 0‘COnnor y Greg Bear anunciasen la saga 
Forerunner, una serie de libros que empezaban con 
Hato: Cryptumy en la que se mostraba una avanzada 
raza aben que construyó Eos Hato y que combatió 
a Los Flood 100000 años an tes de los eventos de 
Combat Evolved 

Tensamos en hacer un juego retrospectivo, una 
precuela, pero estábamos escrihiendo la historia 
sobre la marcha y vimos que sería más interesante 
recoger el fruto de las semillas plantadas anos atrás. 
Usamos cosas que deliberadamente dejamos crecer 
en los dos o tres años anteriores, y material que ya 
estaba incluido en el universo de ficción. Va a ser 
emocionante para los verdaderos fans 
de la saga, la gente que ha seguido el 
juego desde el principio va a encontrar 
algunas referencias asombrosas, 
cosas que al resto de jugadores les 
parecerían absolutamente triviales.' 

D 'Connor no confirma 
que los Predecesores 
{Fonminnens en inglés, 
de ahí el nombre de 
la saga de libros) vayan a ser los 
antagonistas de Halo 4, pero no 
sena nada descabellado. 343 nece¬ 
sita una nueva amenaza galáctica, y la 
raza alienígena primigenia -la que en 
realidad es el origen de toda vida- parece la elección 
más lógica. Además, es una raza ya conocida y que 
es parte del universo Hoto. "Una de Las claves del 
conjunto es que algunas cosas familiares regresen: 
en algún momento habrá que combatir contra Cove* 
nanís, pero eso no quiere decir que vayan a ser la 
amenaza principal de Halo 
Aunque todavía tienen pendiente decir contra qué 
se enfrentará el Jefe Maestro, han comentado que 
el personaje ha sufrido una metamorfosis durante 
su letargo Muchas elecciones de oiseño de Hala ¿ 
se pueden ver en los surcos y arañazos de su nueva 


armadura: es grande, más voluminoso pero parece 
un poco más humano. Es más fácil imaginar que hay 
un hombre dentro de la armadura, y con 343 concen¬ 
trándose en la figura det Jefe Maestro, 
es importante evidenciar qué le hace 
un personaje excepcional. Del mismo 
modo que NeiL BLomkamp buscaba 
conseguir un súperso Idado creíble 
para el cine, 343 tiene que volcarse 
en Los jugadores y las expectativas 
depositadas en una de las caras 
(bueno, el casco) más reconocibles de 
La industria. 

'El Jefe Maestro no se va a con¬ 
vertir de La noche e La mañana en un 
personaje locuaz. Lo importante es el 
ambiente y lo que vive La gente que 
Le rodea, le vamos a llevar a Lugares 
poco corrientes y te sucederán cosas 
poco predecibles tanto a él como a las buenos y a los 
malos. Lo que hagan estos otros personajes cam¬ 
biará su mundo interior. Llevándole a situaciones ante 
las que nunca se ha enfrentado. Va a seguir siendo 
el mismo tipo estoico y tenaz. Y sus problemas se 
resolvían a tiros, pero esto último no tiene por qué 
mantenerse así. Ahora tendrá un abanico de perso¬ 
najes a tas que recurrir. 

Describir la nueva Erección del juego de 343 como 
'más oscura*, 'más intensa' y. en definitiva, 'más 
madura' sonará a cliché, pero es así. Existe cierto 
peligro implícito, tanto dentro del juego como en 


I rrark DTfrmor. 343 Industries. 
















las decisiones creativas que han tomado los propios 
creadores. Los FPS han evolucionado considerable¬ 
mente desde Combar Evolved pero si ton wsory 
pudo probar algo et año pasado era que la industria 
rara vez se ha atrevido a reproducir esas experiencias 
mas abiertas y libres. La imperiosa necesidad de 
guiar a los jugadores, manejando La acción y el punto 
de vista por eüos en determinados momentos, se ha 
popularizado por ese mismo motivo; es más fádt para 
el desarroüador. 

La propia saga Hato no siempre ha conseguido 
la mezcla de ingredientes del original Tanto Halo 2 
como OOSTfueron algo decepcionantes, pero Reach 
trajo de vuelta esas sensaciones del primero, además 
de Llevar a Halo a una conclusión lógica. Halo 4 recoge 
el testigo deiado por Bungie y además de contar con 
un Jefe Maestro mas ‘sudo*, se está buscando como 
mejorar el HUD y hacer más partícipe al jugador. 

343 quiere que los jugadores se sientan como si 
realmente estuvieran dentro de la armadura y que 
desde dentro de ella sean capaces de sentir lo que 
está pasando a su alrededor, a través de reflejos en 
el cristal o con el resplandor del fuego cruzado. Frank 
O Comor promete que Hato 4 va a exprimir al máximo 
la tecnología disponible y quieren que Halo 4 se dife* 
rende de todo lo anterior, 

'Estamos desarrollando una tecnología que va a 
hacer que la experiencia gane en realismo y en fide¬ 
lidad; explica 0 Connor, y añade; 'No quiero entrar 
en un debate sin sentido y lleno de puntos de vista, 
pero hemos mejorado bastantes aspectos, algunos 
de forma drástica. Así que estamos deseando ver 
el resultado final. aunque seguiremos trabajando 
e intentando mejorar todo Lo posible. Nunca pen¬ 
samos en Hato 4 como un título para La próxima 
generaban, siempre ha sido un juego para 3ÓQ. y 
creo de verdad que a 360 todavía le queda mucha 
guerra que dar'. 


La propuesta para la campaña suena emocionante, 
343 tiene ambiciosos planes para et muUijugador, 
concibiéndolo como un ente ligado al universo de 
forma directa en lugar de como una experiencia 
totalmente separada, algo que supondría un cambio 
bastante trascendental en la saga. 

P or el momento, el estudio ha mos¬ 
trado dos mapas, y ambos se acer¬ 
can a territorios bastantes familia¬ 
res del muttíjugador. EL primer mapa. 
VVbfriouse es un gran campo de batalla abierto con 
estructuras colgadas bajo un cielo dorado. El enorme 
campo de batalla conduce a unos pasillos metálicos 
y a una fábrica civil Dentro de ella, se está constru¬ 
yendo algo Llamado Cydops MKI!, una especie de 
robot que podría haber diseñado et mismísimo HnJeo 
Kojima. Warhouse alberga muchos de los cuidados 


y llamativos rasgos que caracterizaban a Los mapas 
de Bungie. 

Wícpcround el segundo mapa, es un poco más 
ambicioso en su particular estética. Nos sitúa en un 
complejo generador de luz solar artificial y está más 
orientado al combate vertical algo que popularizaron 
Hato Reachy sus jetpacks. En el interior. Las paredes 
metálicas reflejan La luz artificial dotándole de un 
aspecto que en ciertas zonas recuerda a Tron. Todo el 
mapa permite combates con rifles de largo alcance, 
que harán las del cías de los camperos del Coonfer; Es 
probable que Hoto 4 coincida con et Lanzamiento Cali 
CfDvty. por lo que La comparación va a ser inevitable, 
sobre todo en et tema del On-line, 

Además de las habilidades heredadas de ReochHob 
4 será et primer juego de táseos que permíta una perso- 



naüzabón del jugador On-tine, un cambo que 0 Connor 
insiste en puntualizar con algo de soma que no se trata 
de una copia del sistema de COU. "Nos hemos cansado 
de oír cómo Eos chicos de CCÜ nos copiaban durante 
años. Nunca estudio les juegos de la competencia y 
digo ¡Mira! ;Eso nos lo han robado! Algunas cosas evo¬ 
lucionan de forma natural respondiendo a los hábitosy 
desees de los jugadores. No nos vamos a extender en 
detalles, pero nos consuela saber que. si en et empeño 
de ser originales hacemos algo mal habría sudo peor 
que no hubiéramos innovado'. 

'Hemos seguido la evolución natural de la saga, 
mejorando las cosas que deberían haberse hecho 

mej or ta última vez. y constru - 
yendo experiencias adecua¬ 
das a Lo que quiere el público. 
Está claro que algunas cosas 
se parecerán a otros juegos, pero nuestra estrategia 
no incluye el copiar a otros estudios'. Hacer algo así 
seria estúpido, teniendo en cuenta lo que significaría 
para Hato ef someterse a sus competidores. Conti¬ 
nuar con la icómca saga de tas consolas de Microsoft 
supone un peso grgantesco a Los hombros de 343. 
Los fans esperan La nueva entrega con nerviosismo. 
0 Connor, en cambio, está tranquilo y convencido de 
que tos fanáticos de Hato tendrán todo lo que espe¬ 
ran y más. ‘Nos gustaría deciros que tenemos los 
próximos diez años planeados al milímetro, pero La 
verdad es que soto vemos una gran oportunidad por 
delante. Ahora mismo, es un lujo saber haóa dónde 
se dirige la saga y el universo de Hoto, y ía verdad es 
que nos sentimos bastante cómodos en ta dirección 
que está tomando * 


“Nunca pensamos en Halo 4 como un título para la 
próxima generación, siempre ha sido un juego de 360" 











0 Desde Hilo & Kaie ha habido mucho jaleo 
sobre lo que Uonhead es capaz de hacer 
con Kinect. ¿Será The Joumey el juego elegido? 
Resulta obvio que queríamos aplicar la tecnología a 
un juego actual y usar esa misma tecnología para 
controlar a nuestro caballo. Su forma de reacoonar 
se basa en algo que desarrollamos para Mslo £ Ka;e, 
llamado audio empathy- podías gritarle a MtEo y 
observar cómo se enfadaba-, y eso es justo lo que 
se implantará en TbeJaumey. Cuando estés en 
tos campos subiendo de nivel m entras entrenas a 
tu caballo, o te cas de comer, o realizas alguna de 
Las tareas- En términos de simulación, será esa La 
tecnología que estés usando . 


Uonhead p 
puedas coi 
caballa coi 


Lo cue en; 


¿Se controlarán los futuros Feble con el mando 
tradicional y Kinect combinados? 

Teníamos planeado intentarlo, pero no es el 
matrimonio ideal Seguro que alguien, en un futuro, da 
con la fórmula correcta pero de momento nos varos 
a centraren una expeneoaa puramente Kinect- Y 
tenemos dos retos. Uno es conseguir que la tecnología 
responda. El otro, que lo haga de forma cómoda y 
natural para los jugadores. Sabemos que los jugadores 
hardeore son una audiencia exigente y va a examinar 
con lupa este tibio. Me imagino que esperan poco más 
que una colecoón de mirujuegos, pero no será así. Hay 
misiones 

que se Todas las franquicias tienen que evolucionar hada 
p* jeden diferentes sistemas, o se quedarán atrás" 

llevar una 

ú dos horas-y son unas cuan tas. Es con mucho el 
mundo más grande que hemos creado nunca. Los 
diseñadores de niveles se tiraban de los pelos cuando 
les pedimos que creasen ui mundo cuatro o creo 
veces mayor -tu caballo se mueve 3 más de éfl Km/h-, 

De este modo, pretendemos que la gente de un paso 
más allá. 


FABLE: THE J DURNEY 


rincipio se consideraba un simple sptn-off para Kined. está tomando 
forma pe's convertirse en un RPG de Uonhead ccn nombre propio que apote 
crad'b-lidad a- controlador estrella de Microsoft B productor ejecutivo Gsry Carr habla 
con gam es™ acerca de la evoíuc en del uego desde la demo técnica, hasta que 
se ha convertido en un proyecto en desarollo. 


¿Irá Feble Heroes orientado también al mercado 
Kinect o será un juego más estándar? 

No. se controlara con el mando iradtoonaL Tenemos 

una costumbre 
llamada 
Treator Day\ 
que consiste en 
dar tres días libres a todos para 'hacer lo que quieran* 
Así pues, es bastante normal ver a los desarroíiadores 
irse ai dne a pasar el rato y pillar ideas. Heroes nace 
así ágj en ve algo que le gusta y lo lleva al juego. 

Sen Ututos muy diferentes* pero conviven con mucha 
naturabdad Nos encanta d mundo de Fable y por eso 
nunca está de más introducir sufrientes influencias 


externas para asegurar su continuidad 

¿Si The Journey y Héroes tienen éxito se partirá 
la saga Feble en dos direcciones distintas? 

Creo que todas las franquicias tienen que 
evolucionar. Piensa en Zelda. Mario o Donkey 
Kong : si no haces que evolucionen hacia diferentes 
sistemas de control se quedarán atrás- No 
pensamos que haya ningún misterio en hacerlo para 
Kinect. Simplemente son diferentes tecnologías 
y tenemos la obligación de usarlas. Por alguna 
razón, ía gente sigue hablando de Kinect como algo 
limitado en cuanto a géneros. Y no es asi. llegarán 
juegos aún mejores. Yo los he visto. 














fdrza: horizdn 




Hace meros ce lp¡ año que Forra 4 llegó a nuestra Xbox 360. pero Microsoft ya 
está preparando una nueva versión para 2012. Creado por el rúan estudio británico 
Playground Gamas eco la promesa de levar aire fresco a una simulación ya bastante 
pulida, Forra Hcnzon pretende alzarse con el título efe juego de carreras del año. El 
director creativo de Tum 10, Dan Greenawalt, res explica cómo lo conseguían 


~ Con dos desarroltadores trabajando en 
(a serie Forza, ¿es posible que veamos 
juegos de la franquicia con más frecuencia? 

No se traía de eso, se trata de visión, Ptayground 
Games piensan como nosotros, juegan como 
nosotros, corren como nosotros. Eso hizo que el 
grupo congeniase de forma instantánea, pero lo 
mejor es que tienen su propia visión. Queremos su 
creatividad, su manera de ver las cosas y quere¬ 
mos su pasión. Así. ellos podrán hacer un producto 
diferente y nosotros podremos sacar cada año 
un juego que no sea Forza 4 Forja 5* o Forza ó. 
Tenemos Forza ¿ por un lado, mientras que Forza: 
Monzon va en una dirección distinta, aunque siga 
bajo la misma sombra. Es para jugones amantes 
de los coches y para amantes de los coches que 
quieran jugar. 


que sientes con un hermano. Enseguida vimos que 
eran parte del equipo. Lo primero que tuvieron 
que hacer fue formar un estudio (erar, solo cuatro 
personas con una idea, y con eso no se podía hacer 
un juego), Después de tamas malas noticias en el 
sector, vimos un resurgir de las cenizas: gente de 
Bizarre Creat-ons, Slightty Mad. Black Rock... la flor 
y nata de la comunidad europea de estupendos 
juegos de carreras: gente que apreciábamos y que 
ío había pasado mal. No es agradable ver caer a 
estudios, pero en realidad sirvió de acicate para 
que Playground crease uno de los equipos más 
asombrosos a una velocidad digna de lo que desa¬ 
rrollan. Traían a gente con diez o quince años de 
experiencia que resolvía los problemas según iban 
surgiendo. 


¿Cómo describirías las metas. Lo que impulsa a 
Forza: Horizon? 

No vamos a entraren detalles sobre el juego, pero 
sí queremos que la gente sepa que Playground 
está trabajando duro y estén revolucionando la 


¿Cómo comenzó la relación con Playground 
Games? ¿Os encontraron ellos a vosotros o fue 
a La inversa? 

Te juro que a veces Las estrellas se alinean y no 
tengo ni idea de cómo 

se dio con tai perfección. “Forza Horizon va en una dirección distinta, pese a seguir 
Buscábalos propuestas [ a este [ a de la franquicia principal' 

cuando de la nada apareció 
Ptayground Games. aunque no estaban en nuestro 
radar. Acababan de romper con Codemasters. Más 


® Tum 10 nos ha mostrado un poco de lo que será el 
nuevo Horizon Su anuncio será el pistoletazo de salida 
de un juego que cruzará ta línea de meta de Las tiendas 
en el último trimestre del ano. 


que su curriculum, ip que nos conectó fueron nues¬ 
tras inquietudes culturales en común. No fue como 
mirarse en un espejo, futí más como ta sensación 


franquicia Forza Sospecho que la gente empezará 
a especular un montón y a examinar el tráiler con 
lupa, pero nos encanta. E$ exactamente lo que 
queremos, que la gente actúe como nosotros pro* 
gramames este huevo juego. Con pasión. 


i 
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a nreyo a [os que te añadimos nuestras propias recornendadones 




C0UNTER-5TRIKE: 

GLOBAL OFFENSIVE 

Desarrottador; Valve/Hklden Path Entertamment 


No nos podía haber hecho más ilusión el regreso 
de este juego, ahora en formato descargable. La 
llegada a Xbox Uve del exitazo eterno de Va lve por 
menos de Lo que cuesta un cúbala entusiasmará 
a Los fans de los FPS. Basado en partidas 
frenéticas y emocionantes, CS- 00 será una buena 
alternativa para quienes no acaban de tragar Cali 
OfDutyo para tos hastiados de tos paseos en 
Bantefsetd 


Desarrolla do r: Robomodo 

Un recuerdo de aquellos días en Los que Los juegos de 
Tony Hawk no soto eran jugables. sino que molaban 
mocho. Este remix en HD nos devuelve siete de bs 
mejores niveles de Los dos primeros juegos, a los que 
sumar el modo clásico de trucos de THPS2. Así que 
sí. no hay neverts Pero su pu reza mecánica y el poder 
hacer manuds en los mapas originales deberían 
atraerte más que suficiente, sobre todo cuando tu 
máxima preocupación va a ser molar mucho. 


TONY HAWK’S 
PRO SKATER HD 



JOE DANGER: THE MOVIE 

Desarrolla don Helio Sames 

En una acicalada secuela del hiperacüvo juego 
que vio la luz el pasado año , Joe vuelve, aunque no 
como lo conocíamos. Esta vez ías motos son solo 
un instrumento mas a ia hora de doblar escenas de 
riesgo: jeípacks, tanques, hoverboards, esquíes y un 
buen montón de vehículos se añaden al repertorio. 
Además el juego trae un elemento adjetivo adicional 
en forma de nuevos objetos para compartir. Escalar 
puestos en Las listas de clasificación se convertirá en 
los más importante de tu futuro inmediato. 



TRLALS EVOLUCION 

Desarrolladon RedLynx 

Si hace mucho que no dices palabrotas jugando, 
estás de suerte, RedLynx vuelve a llevar tu habilidad, 
paciencia y creatividad al límite una vez más. La gran 
novedad para esta secuela es un modo mufiijugador 
remozado que te dará la oportunidad de humi llar a 
tos amigos On-line y en tocaL Sin dejar de lado su 
renovado editor, que te ofrecerá la oportunidad de 
crear diabólicas pistas en las que poner a prueba 
a moteros de todo el mundo que ya creían tener 
dominado el Triáis HD. 



QUANTUM CONUNDRUM 

Desarrolla don Aartight Carnes 
La última obra de KimSwift, creadora de Porraí, 
es un nuevo puzzle que te hará devanarte los sesos 
con su innovador es ti Lo. Esta vez la excusa se llama 
Inter-Dimensional Shíft Devke, artefacto empleado 
para atravesar múltiples dimensiones que ocupen 
espacios colindantes» con el que los jugadores 
tratarán de avanzar a través de una mansión llena 
de cachivaches y artilugios tecnológicos. Si leyendo 
esto ya te suena confuso, espera a jugarlo y verás. 



MINECRAFT 


Desarrollados Mojang/4 JStudios 
El juego independiente que ha batido récords en PC 
llega por fin a Xbox 360. Su interfaz diseñada para 
la consola y sus opciones mulfijugador mejoradas 
lo convierten en la herramienta definitiva para la 
creación de mundos. 4 JStudios ha añadido, además, 
un tutorialpara que tos comsoteras que se acerquen 
por primera vez a la obra magna de Notch no se 
sientan intimidados antes sus posibilidades, Mojang 
aspira a repetir el éxito de un juego que en PC cuenta 
ya con casi cinco millones de jugadores. 



BL00DF0RGE 

Desarrollado! - : Climax Simólos 
Como si de un Cenan celta se tratase, Blcodforge 
nos lleva a un territorio en guerra el que tomaremos 
parte en un sangriento combate entre tribus. Los 
jugadores asumen el rol de un tipo llamado Orom. 
que arrasa con cuanto se encuentra a su paso 
m ientras ¿menta vengarse de sus dioses, usando 
múltiples combos con armas» además de un buen 
surtido de asesinatos brutales. Sus gráficos realistas 
lo convierten en el título de 2012 pa ra Ancade menos 
apto para corazones débiles o estómagos flojos. 
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Por qué el tan cacareado 'nuevo 
software de Micrcscít es más 
que un simple cambio de cotcr. 
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I frala. M -a que blanca es. Ahora deja de 
dfrnrar su bianara. Es blanca porche así 
debe ser. Pero ru eso. m tos 4GB son to más importaos 
en el nuevo hardware de Mcrosoft. Llegará con 
Kinect (también en blanco), Kjnerr AAennra y con 
KíTécrScorrs corno demostración de su potencial 
y seguramente es ia ásmiíxjoón ík espacio de 
aLmacenamiento -a bordo de su nueva 5KU- su 
característica pmppaL Todo ello. srt duda representa 
una vuelta al sermono orientado al juego en famrba. La 
pregunta que nos hacernos, nevtefctemerfe es si el 
mercado ocasional al que va dngda esta nue^a versión 
de la consola todavía existe. Hubo círa consola, tamben 
de color blanco, que salo hace unos anos (que para más 
coradenoa. se vendía jmto con un juego de deportes) 
y ahora se encuentra -en algunos casos- acumulando 
polvo en algún armario tras numerosas tardes de 
glona en reunsones famásares. Por eso da que pensar 


sobre si han cambiado tanto las cosas a dé de hoy. 
Puede que sl La «rtjpoón de Wi cambó el meneado, 
y no está dara si Microsoft querrá competir con ella 
directamente (mala dea} o si tratará de atraer a aquellos 
LESuancs que en su momento se biberón con cna Wi 
pero ya han ido creciendo, to que parece un movÉTÉeníD 
más totefegente. Aquellos mátones de usuarios que 
ajuararon m^iendo un mando en el ame dejarán 
caer la mandíbula at descubrir que ahora ri siquiera 
necesitan ese mando. Pueden hacer el baste de C3P0. 
jugar con Woody o marcar un home run sin pulsar ni un 
botón Puede que este tipo de control no encaje con los 
jugadores más habituales, pero bsnffVos y Eos novatos 
serán capturados porta magia de KjnecL CdnWadando 
sus últimos coletazos y con Wi U todavá lejos en el 
horizonte Waosofi cree que es la hora de acercarse a 
tos jugadores más casuaL Veremos si está en toóem 
PUr si fuera poca norato. Wra que blanca es. 


• • 


HINEET - 

Una exhibición de la potencia de Kinect 



Diabolical Pitch 


Wreckateer 


^ El titulo de Grasshopper para Kinect con 
^ más pinta de malote cuenta la historia de una 
ex-estrella del béisbol con un brazo b iónico tratando 
de escapar de un parque de atracciones repleto 
de monstruos. Como shooter sobre raíles que íe 
dejará sin fuerzas, D&boiicat Pitch ofrece además un 
modo multijugadoren el que podrás cooperar con tu 
compañero o acabar con éL V con un brazo btonico. 


: Irm GaLaxy 


La magia de un millón de dones llega desde 
ÉOS a XSLA: Wreckaieer pone al j ugador a los 
mandos de una balLesta gigante con La que destruir 
los goblins que pueblan ¿0 castillos. Para ello tendrás 
que usar un buen surtido de proyectiles mágicos que 
vuelan *o explotan- o se reproducen en múltiples 
botos. Además de acercar Kinect a los jugadores más 
habituales. Microsoft no se olvida de la diversión. 



ÜIí üiul lUlullULuS 

Kinect Rush: A Disney 
Pixar Adventure 

* Kinect ya ha llevado a los jugadores a unas 
® vacaciones por Disneytand algo más baratas 
de lo habitual y ahora nos suelta en un surtido de las 
películas favoritas de Pixar. Con Rateioujlte, ToyStory, 
Los Increíbles, Upy Cars, es un bello homenaje a la 
animación, con un aspecto tan sobresaliente como 
merece Pase La verdad, es complicado ser tínico con 
este juego. 



£ Es raro que Kinect criticado a veces por su falta 
® de precisión, cuente con un juego que en su 
versión original usa un controlador con más botones, 
pala ncas e interruptores que ningún otro. Aún así. 

Steel Battation emplea un ingenioso sistema de control 
híbrido en el que usaremos el mando tradicional 
para mover el tanque, y Kinect para las acciones más 
físicas, incluidos los puñetazos, o para chocar con 
nuestros compañeros de batalla. a 
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El 11 de marzo de 2011 la costa Este de Japón fae golpeada 
por uno de los terremotos más potentes desde que se 
registran. Arruinó la vida de millones de personas. Un 
año después del desastre , games ™ habla con parte de la 
comunidad de desarrollo de Japón para averiguar cómo 
el terremoto les ha afectado, para investigar los efectos a 
corto plazo y ver los efectos que aún perduran y que han 
cambiado el país para siempre. 

E s evidente que no se pueden evitar los desastres naturales. Lo importante es prepararse por 
st llegan y centrarse en solucionar los efectos tan rápido como puedas. La actitud de Alsushi 
Inaba, de Platinum Games. es realmente admirable, pero cuando sucede algo tan trágico e 
inevitable como d terremoto de Tohoku, uno no lo puede evitar y se pregunta si no es la única 
postura que se puede adoptar El terremoto, de magnitud 9,0 ha sido el de mayor magnitud producido 
en Japón, y se encuentra entre ios peores desde que se comenzó el registro de metficioncsen 1900. 

Los violentos temblores y los numerosos efectos secúndanos que Siguieron (incluyendo ísunamis 
y fustanes nudeares) dejaron 25,000 personas desaparecidas, heridas o muertas, y otros cientos de 
miles de desplazados cuyas casas fueran barridas por el agua, se encontraban en las ierras de exclu¬ 
sión que se establecieron alrededor de los reactores oficialmente inseguros, o estaban en zonas ahora 
totalmente inhabitables. 


m 








‘ INFORME 
DEL DESASTRE: 


El ex-productor de Irem 
nos habla sobre un juego 
perdido por el terremoto, 
cómo el juego puede ser 
indirectamente educativo 
y sobre su nuevo estudio 
desarrollador, Granzella 

+ 

En ese momento estaba produciendo 
en IREM Software Engineenng Dtsaster 
Report 4 ,0 desarrolla del juego estaba 
prácticamente terminado. 


El desarrollo de 
Disaster Repon 4 se había retrasado 
respecto a la Fecha que estaba midalmente 
prevista. Cuando se produjo el terremoto, 
no fue posible continuar, así que se deadió 
finalmente suspenderlo. 

No obstante, creo que si no se hubiera 
retrasado el desarrollo posiblemente 
hubiésemos sacado el juego antes de que 
sucediera el terremoto. 


Después de 

anunciar la suspensión del desarrollo del 
juego, IREM rectbtó un montón de correos, 
la mayoría de ellos pedían que no se 




suspendiera La producción de la cuarta 
entrega de Drsasfer Report, 

‘Actualmente es un momento difícil 
para lanzar el juego, pero, por favor, 
saquen I o algún día. Un juego como este 
es útil como manual de prevención de 
desastres, contiene información que te 
puede ayudar en un terremoto. Como 
hay tantos terremotos en Japón, para 
entender la gravedad de la situación 
provocada por un terremoto desastroso 
necesitamos este juego* Ése era el 
contenido más habitual de Eos e-matL 
Incluso ahora, en Granzella, recibimos 
coneos que nos piden que creemos un 
título de Dtsaster Report, 

Creo que mi mtskkies sacar al 
mercado un juego de desastres. Creé 
Granzella para hacerlo. Así que os pido 
que estéis muy pendientes del trabajo 
que hagamos. 



Iruaalmente hice 
Dtsaster Report por pura diversión, 
tnduso ahora no ha cambiado ese 
sentimiento. No obstante, más o menos 
cuando lanzamos Dtsaster Report 
Z me di cuenta de que los usuarios 
esperaban cosas como "información 
útil cuando hay un terremoto* o 
‘simulación para prepararse para un 
terremoto catastrófico". No quería 
darles información incorrecta, así que 
cuando llegó et momento de empezar 
a trabajar en Drsasfer Report 3 incluí la 
característica de Manual de Prevención 
de Desastres. Los jugadores de nuestro 
juego tienen ahora et conocimiento 
conecto en prevención de desastres 


Incluso ahora, en la 
zona de desastre, se ve todavía un gran 
impacto del terremoto Llevara mucho, 
mucho tiempo que las cosas vuelvan a la 
normalidad en tas áreas afectadas. 


Creo que ha 

cambiado mí percepción de los desastres. 
Llevo más de diez años haciendo juegos 
sobre dio, así que todo los días veo y 
analizo bastante material sobre desastres 
y terremotos. Me interesa especialmente 
et tema. Aun así, el terremoto del año 
pasado, desde mi punto de vista, tuvo un 


No voy a irme de Japón. Incluso 
en tiempos de crisis, como con este 
terremoto, la mayoría de los japoneses no 
se irían a ningún otro país. No obstante, 
creo que, a causa del terremoto, se 
ha reducido la motivación de algunos 
extranjeros de vivir aquí o su deseo de 
trabajar en Japón. 


Ha transcurrida un año más o 
menos desde ta cancelación de Dtsaster 
Report 4, pero todavía me llegan e-mail 
de gente que quiere que haga un Dtsaster 
Report Creo que para este juego, induso 
después del terremoto, no ha cambiado. 
Dado tos sentimientos hacia las víctimas, la 
presencia de Dtsaster Report tiene algunos 
pros y algunos contras, Sin embargo, un 
juego de terremotos es uno de los que más 
falta hace ahora, estoy seguro. 


Inmediatamente 

después del desastre, hubo una tendencia 
en toda la industria de que la diversión era 
un tabú. Sin embargo, fue algo temporal. 
Ahora, cuando La gente se siente 
desconsolada, se da cuenta de que el 
entretenimiento es soportante. 

Ahora creo que ya no hay un 
impacto negativo en la industria 
del videojuego. 








"Estaba en París visitando a nuestro productor ajando sucetfcó et terremoto. Dio la casualidad de 
que me conecté a Skype pocos minutos después de que se produjera el primer movimiento y estaba 
a punto de hacer una vi dcoccn for encía con mi mujer cuando sucedió el segundo*, recuerda James 
Mielke. de G Entertainment y continúa: "Sí es que es posible, aneo que lo pasé induso peor que si 
hubiera estado atlí, porque la imagen de la cámara temblaba y estaba borrosa. Y experimenté un 
sentimiento de impotencia al que pronto siguió la sensación de estar atrapado en otro país, ya que 
los aeropuertos de Tokio se habón cenado*. 

*En lo que respecta al entorno de trabajo, era muy surrealista- Cuando volví a Tokio, La oficina 
estaba casi desierta del todo, y la mayoría de mis compañeros trabajaban desde casa. Era inevitable, 
porque todo el mundo estaba en un nivel de alerta máxima, incluyendo los trenes y el metro, que 
funcionaban -si es que funcionaban- en horarios muy reducidos. Era difícil moverse por la ciudad. 

Como tenemos la sede en Tokio, tos tsunamis no nos afectan 
directamente, pero la mayoría de nosotros teníamos parientes que 

vivían en el norte det país, en las zonas que habón sido afectadas Fantasy XI y Final FantasyXIV. mientras que Nintendo 

directamente. Estos desastres nos hicieron sentir pánico y un paró el fbfcémon Díobof Unir en un intento de liberar 

miedo que no te puedes imaginar hasta que te toca*. recursos. Induso a nivel personal, se pidió a los residen- 

No se puede explicar ta magnitud de la tragedia y muchos per- tes en la zona que utilizaran con mesura la electricidad. Si 

dieron amigos o miembros de su familia en el desastre, de forma no se hubieran hedió estos sacrificios, todo podía haber 
que no es extraño que algunos todavía se Sientan incómodos al sido peor. 

hablar de ello. Aunque conversa encantado, nuestro contacto en "Aunque geográficamente estamos protegidos de los 

Grasshopper nos pide mantener el anonimato: ‘Experimentamos tsunamis -que suelen tener tugar en los inviernos mas 
réplicas casi a diario después dd terremoto durante meses duros-, estábamos en una especie de alerta energética, 

-nos dice-, Y hemos tenido problemas con la planta nuclear de por lo que los servidos estaban a medio rendimiento: el 

Fukushima, por lo que creo que muchos de nosotros nos sentía- metro, las máquinas de vending -de las que hay denlos 

mos inseguros cuando trabajábamos. Creo que afectó especial- de miles por toda la dudad-, las tiendas y tas calles", 

mente a los trabajadores extranjeros, y algunos que trabajaban explica Mielke. 

con nosotros se han ido del país después del desastre. Pero no Tese a que se habló de realizar cortes de luz inter¬ 

creo que los japoneses estén pensando en mudarse. Supongo que mitcntes, no fue necesario hacerlos ya que los reactores 
algunos extranjeros pueden sentirse bastante incómodos viviendo que quedaban fueron capaces de generar La suficiente 
o trabajando en Japón; no es sólo el terremoto, creo que las plan- electriddad. Fue un gran alivio, ya que los veranos en 

tas nucleares que hay en distintas zonas de Japón contribuyen a Asia son brutales, y s¿n él aire acondicionado habría sido 

ese estado de nervios*. bastante duro. Cuando el tsunami se sintió en la zona de 

Tokio fue cuando los suministros como el papel higiénico 
o eí agua embotellada se desviaron al norte, donde había 
demos de miles de personas que lo necesitaban en tas 
áreas más aiect arfas. Paralelamente surgió d miedo a 
la fuga radiactiva que se dirigía hada el sur Según se ha 
sabido posteriormente, el gobierno japones no manejó 
bien la situación y, aunque la comunidad internacional 
realizó sus propios test de radiación, es imposible saber 
cuánta radiadón Llegó a ta zona de Tokio. Mis familiares y 
amigos suelen preguntarme por este aspecto en particu¬ 
lar y, la verdad, no puedo contestarles". 


ta red no podó producir suficiente energía 
como se demandaba y numerosas fábricas y empresas grandes de 
la zona tuvieron que parar o redudr su producción en un intento 
de ahorcar energía. Aunque La mayoría de ellas eran grandes 
plantas de manufacturas y similares, el juego puso su granito de 
arena: Square Enix cerró temporalmente los servidores de Final 


AUNQUE LOS EFECTOS indirec¬ 
tos del terremoto se sufrieron 
por todo Japón, Inaba explica 

ATSUSH! INABA, PLATINUM GAMES que dsetsmo fue tan patente 

que nduso se sintió en el oeste 
del país: 'Nuestras ofidnas están en Osaka, así que no se 
jj puede hablar de daños directos. No obstante, están en 

"- \f? ■ C - un edrfido alto que osdló y cnij ió durante el terremoto". 
^ Osaka está a unos 400 kilómetros de Tokio (que, a su 

»yj ! 'JE mp vez. está a ta misma distancia del epicentro del terremo- 

fiifflyR-V ' lo)- lo que da una idea de la fuerza bruta de la catéstrofe. 

"Poco después vimos la magnitud del desastre en las 
* r noticias, y nuestra prioridad fue aseguramos de que 

todo el mundo que tenía familia en la zona det seísmo 
pudiese confirmar que estaba bien. Lógicamente, no 
1* ii pudimos hacerlo en él momento, y las cosas estuvieran 




PhntU; NASAfarlh QbsfrfYatory im+gt mitad by J*«* AlLafl, Uirfig úr.a cravtdtd todrtity of NASA/OSTC/MnVERStJAC/JAROS, ¿inri U-S./Japon ASTEA ScuflW T<*nn 



EXODO 


(guat que el terremoto y sus 
causas han tenido un efecto adverso en 
La industria, la posibilidad de que podrid 
risuadr a algunos creadores para no ir al 
pats o largarse de él es peor a largo plazo. 
Mielke, por nombrar uno. ha pensado 
en marcharse: “Personalmente, por 
supuesto que me quiero ir a vivir a otro 
sitio menos propenso a los terremotos, 
tsunamis y huracanes, pero no creo 
quesead único. Profesionalmente, 
estábamos preocupados por los pacones 
y hemos pensado en trasladamos a otra 
zona más segura, con mejor suministro 
energético y protegida geográficamente 
de tos tsurvame y tos desastres naturales. 
No obstante, seria algo muy grande y no 
nos hemos ido de Tokio*. Inaba, por otro 
lado, no se va a ningún otra Ligan "Me 
parece que debes amar el sitio al que 
llames hogar -sostiene-. ¿Como irme de 
Japón? De cualquier forma, entiendo que 
esto ha tenido un efecto negativo en cómo 
los extranjeros se sienten trabajando en 
Japón. Pero d tiempo b solucionará". 
Ricdartíi está por esta última opción, 
aunque admite que b situación de cada 
uno es diferente: “Esta experiencia ha 
fortalecido mi conexión con Japón. 

Puede que suene cursi, pero cuando te 
golpea un desastre de este calibre ya no 
hay (Herencias culturales, todos somos 
humanos, atrapados en la misma situación 
de mierda, haciendo te que podemos por 
salir de día. Fue emocionante ser testigo 
de b manera en que cada uno afrontó 
el terremoto, y me hizo sentir más que 
nunca que estoy en mi verdadera ™ 

Y no importa b feas que se pongan tas 
cosas, nadie da la espalda a su casa, 
¿verdad? Por lo menos, si b situación se 
descentróla de verdad, me iré a Osaka 
unas semanas (está un poco más lejos 
de la zona del terremoto que Tokio), pero 
nunca he pensado en dejar el país. Estoy 
seguro de que hizo que mucha gente no 
quisiese vivir ni trabajar en Japón, y b 
entiendo. Si tuviera hijos tal vez pensaría 
de manera muy diferente y me hífcrá ido 
(o al menos me habrá mudado al oeste), 
asi que entiendo por qué algunas personas 
han querido irse*. 


algo complicadas durante un tiempo. Había fuertes réplicas todo el rato 
tras el terremoto y lodo el mundo se preguntaba si volverá a suceder. O 
daño provocado por di terremoto en sí era ya gigantesco, y si a esto le 
añades los efectos secundarias por el acadente nuclear, se convierte en 
una situación muy complicada de asumir. No había daños visibles por el 
terremoto en si, pero en el día a día -aquí en Osaka- parece que todavía 
estamos enfrentándonos a las causas posteriores del terremoto". 

Muchos de los que tuvieron la suerte de evitar perjuicios directos 
importantes pudieron volver -en aerto modo- a la normalidad después 
de un tiempo asombrosamente corto. Ha sido maefole cómo Japón se 
ha recuperado y la solidaridad que ha mostrado en un desastre de tal 
magnitud Aunque se estima que el coste de la reconstrucción superará 
los diez billones de yenes, gran parle de Japón pareció volver a la vida en 
cuestión de semanas, pese a que las constantes réplicas que se siguen 
sintiendo sirven para recordar que la catástrofe aún perdura. "El trabajo 
volvió a niveles normales un par de semanas más tarde, pero los miedos 
y la rncertidumbre tardaron en desaparecer un tiempo -dice Mielke-. 

Y dirá que hasta el verano las cosas no volvieron a la normalidad. No 
obstante, tenemos suerte. No creo que la gente que vivía donde se 
produjo el tsunami pueda decir lo mismo hasta dentro de muchos años, y 
es algo que te rompe el corazón'. 

John Rieriardi, del estudio de localización 8-4, coincide en estos 
sentimientos. "La vida en Tokio es más o menos normal. Tardamos alre¬ 
dedor de unos seis meses en superar el caos, y aún se sigue respirando 
miedo y paranoia debido a la desinformadón por parte dd gobierno y 
TEPCQ |b compañía eléctrica responsable de los reactores!". 


“Somos humanos 
atrapados en la 
misma situación 
de mierda , 
haciendo lo que 
podemos para salir 
de ella ” 

JOHN RICO ARDI. 8-4 


éntre las zonas que se llevaron La peor parte del daño y el resto 

"Las zonas afectadas aún están recuperándose y hay mucha 
gente que está viviendo aún en viviendas temporales -nos cuenta-. Otros 
hemos vuelto a La normalidad, pero hasta pasado el otoño poníamos 
el aire acondicionado a una temperatura más baja y reducíamos La ilu¬ 
minación de b oficina... La cuestión era ahorrar etettnadad. Seguimos 
sintiendo este año pequeños terremotos, así que creo que de algún 
modo todos estamos preparados para otro seísmo De momento no nos 
podemos quitar de la cabeza los terremotos". 

Pero tampoco se olvidan ni de las víctimas, ni de los que sobrevivi¬ 
eron. Y. cómo suele suceder a raíz de cualquier desastre, siguen llegando 
noticias de desarrolladores que modifican contenido de juego para no 
ofender a quienes ha afectado. Ryu gs Gotoku: Qf The End. el spin-off 
de Yakuz3 -de Sega- lleno de zumbís se retrasó tres meses, aunque 
Nagoshi más larde cuestionó esta dedsión. “En el entretenimiento algu¬ 
nas veces deberíamos tomar decisiones arriesgadas sobre problemas 
menores -le dijo a 1UP el año pasado-. En este caso, la historia iba de 
La destrucción de una ciudad, peto el centro de b historia era cómo los 
personajes luchaban para retener lo que habbn perdida'. Entretanto, se 
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canceló el lanzamiento japonés de MotorStorm Apocséypse y se hicieron numerosos cambios en 
] aegos que van desde Tekkerr a Narvto. En este ultimo. la ebmmación de una escena de allega¬ 
miento supuso apartarse de la historia orignaL Inaba» como Nagoshi. se muestra preocupado por 
la censura; lino de los proyectos que tenemos en desarrollo tenía ciertas escenas en las que apa¬ 
recía actividad sísmica y las eliminamos -revela. Quería dejar daro que no soy aficionado a este 
tipo de corles- Aunque tengo claro que hay que tener en cuenta los sentunentos de la víctimas e 
intentar en la medida de lo posible no induír contenido que pueda hacer daño cuando ha pasado 
poco tiempo dri suceso, pero también creo que es absurdo emprender una caza de brujas en que 
se confundan los mundos ficticios del entretenimiento con lo que está 
sucediendo en el mundo real'. 

O juego más perjudicado fue ZcttJr Zeísumer Tasto: Summcr 
Mentones» de Irem. El cuarto juego de la franquicia Osasfer Rcport 
-y que hubiera sido el primero en HD de la sene*. Summer Mcmone s, 
fue cancelado pocos das después del terremoto. Sin embargo» con¬ 
trariamente a lo que se deda al principio, d terremoto no fue La única 
razón de la cancelación y el jefe de proyecto Kazuma Ku jo ha apun¬ 
tado que d juego se había caído antes induso del seísmo- “Sentí que 
la decisión era un error -le dijo a 1UP-. Pero, ¿habría podido cambiar 
nuestros planes? Probablemente no. Tuve miedo. IREM no podía 
sacar ese juego. Pero creo que se puede lanzar algo pareado'. Poco 

después de la cancelación dd juego, Kujo dejó ]REM para fundar su comunicación un deb. 

propio estudio, Granzella. con d que confía poder producir algtíi día Creo que los desarrol 

otro título de desastres» aunque con un tono algo más educativo. japoneses tienen casi 

Los juegos pueden marcar la dif erenria. Kujo» por ejemplo, ha ahora lo vemos desdi 

hablado en el pasado de cómo ha oido hablar de víctimas del desastre 'Tenemos esos raí 

a las que ayudó jugar a la sene Zeííai Zetsumei Tasto. ¥ aunque tal recuperamos juntos i 

vez lo que menos tengas en la cabeza después de ver toda tu vida Todavía podemos hac 

reducida a escombros sea echar unas partidas a Sfreef Figfaer, es huevos para manter* 

muy real la necesidad de recurrir a algo para levantar el ánimo y verdad. Sin duda, ben 

lograr evadirte un ralo. Tara los que están en las áreas afectadas, por asi decirlo, y creo 

lo prioritario es cubrir sus necesidades y restablecer sus vidas» Es japoneses lo han inte 

difícil crear algún tipo de entretenimiento que contribuya directamente un impacto negativo i 

a esta tarea -reflexiona Inaba-. Dicho esto, los videojuegos tienen Si nos ponemos a an¡ 

una habilidad especial para divertir al mundo y deberíamos utilizarla. de desarrollo, y heme 

Creando contenido que divierta a la gente podemos mostrar al mundo morales. Aunque me 
que Japón no está fuera de combate. Es lo menos que podemos hacer no puedo decir que ft 
para mejorar el ánimo de la industria japonesa' replanteamos... ta vrc 



Nintendo también mosteo resolución e imaginación a! mandar 

DSiXLy prototipos de sintonizadores de televisión a las zonas 

más afectadas, tanto para ofrecer entretenimiento a los que 

na tenían nada como para que se mantuvieran informados. El 

sistema permitía acceder a boletines de noticias y actualizado- 

, Y no fue la única empresa que se mostró 
generosa. La ingente cantidad de desarroíladoras y jugadores que 
se sumó a la causa fue realmente emocionante. Compañías tan 
importantes como Sony y Nintendo ayudaron con casi tres millones 
de euros cada uno. y Soga dio casi dos, mientras que Konami y 
Namco aportaron casi un millón. Incluso aquellos que no ayudaron 
directamente aportaron su granito de arena. 

Por su parte. Capcom redujo La versión iQS de Síreef Frghter iV 
y donó toda la recaudación. Algo parecido hicieron muchísimos 
desarrolladores, y Apple por ejemplo proporcionó diferentes links 
directos en iTunes para los que querían donar. Incluso hubo una 
sene de subastas Play for Japan. en favor de los damnificados, con 
creadores y coleccionistas juntos ofreciendo objetos de videojuegos. 
De hecho, solo Microsoft se desmarcó con un fweet de Bing en el que 
la firma ofreda donar un dólar por cada retweet hasta que se dijo que 
era marketing aprovechado, y la cantidad donada fue de 100,000 $ 
(unos 75.000 €>. 

Más aún, entre las histo rias de horror de otros estudios, Yosuke 
Hayashi. de Team Ninja. habla del desastre calísiempre con un tono 
positivo que recoge la frase inicial de Inaba: 'Desde ese desastre 
creo que nos vemos de otra manera, como japoneses y como desa- 
rrotladores japoneses. Los últimos anos ha habido en los meefias de 


comumcaaón un debate sobre Occidente contra Japón. 
Creo que los desabolladores japoneses y los juegos 
japoneses tienen casi connotaciones negativas. Pero 
ahora lo vemos desde otro punto de vista. 

'Tenemos esos rasgos positivos, hemos logrado 
recuperamos juntos y con armonía a pesar del desastre. 
Todavía podemos hacer buenos juegos... Aún tenemos 
huevos para mantenernos firmes y hacer algo bueno de 
verdad. Sin duda, hemos aprendido de La experiencia, 
por asi decirlo, y creo que muchos desabolladores 
japoneses lo han interiorizado. No creo que haya tenido 
un impacto negativo en nosotros, ni mucho menos. 

Si nos ponemos a analizar, tan solo perdimos un mes 
de desarrollo» y hemos ganado muchísimos valores 
morales. Aunque me pusieran una pistola en el pecho, 
no puedo decir que fue algo negativo porque nos hizo 
replanteamos— la vida, básicamente. El aquí y el ahora, 
la importancia de ta vida. Nos encanta hacer juegos, y 
nos dimos cuenta de la importancia de seguir haaendo 
lo que amamos". 

A pesar de que todavía queda mucho para volver a 
estar a pleno rendimiento. La determinación y la soli¬ 
daridad de Japón son abrumadoras. 

La mayoría de los estudios tuvieron la suerte de 
estar lejos de Us zonas más afectadas, pero trabajaron 
con los mismos plazos ajustados, con restricciones de 
electricidad y menos horas laborales, un transporte 
público a medio gas y ta amenaza de muchos más 
terremotos, lo que hace que sea más impresionante ver 
el producto final 

Ricciardi está impresionado por esta exhibición de 
fuerza nacional *Me ha llevado a respetar de verdad a 
ía gente de este país por la manera tai rápida en que 
se unieron y trabajaron juntos para minimizar los efec¬ 
tos negativos del terremoto -dice entusiasmado-. Fue 
asombroso. Ni disturbios, ni saqueos ni nada seme¬ 
jante. Al contrario, todo el mundo hacia lo que podía 
para ayudar a los demás. Fue muy estimulante'. 

Inaba se muestra de acuerdo y añade: “Aunque aquí 
en Osaka no vimos todo ese dolor, sentimos que es 
nuestro deber ayudar a restaurar el sentido japonés 
de la vitalidad. Dicha vitalidad provendrá del esfuerzo 
conjunto de los japoneses y los no japoneses que 
viven aquí para hacer que el país sea más 
fuerte y avance". Sin duda. Japón es único. 
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heajmúe encabeza la lista 
de las seríes de las que los 
fans quieren que Sega haga 
nuevos juegos. No está tan claro qué 
-serie estaña en el segundo puesto, 
^'yfeniapostamos agüe fbrizerOrogoon 
Ü Oslaría entre las cinco primeras. Desde 

- 5 *j#flrimer juego, que sirvió para mostrar 
* la capacidad de Salum y tal vez fuera 

^ el meje^shooter sobre railes de su 

— * ^p oca. hasta el increíble híbrido de 

Orngoon Sogo* se trata 
lew« serie que no para de innovar y 
* quería logrado fusionar una jugabilidad 
excepci ona l con unos grábeos de 
gran catidaden un mundo de diseño 
^ -^elepanTe* Katé casi una década 

desde cp*e étúltimo juego de la serie 
em prendió el vuelo. Con Pünzer Qmgoon 


Orto en Xbox, y casi todos los fans de 
Sega lo echamos inevitablemente de 
menos. 

Pero no podemos culpar a Sega 
por dejar morir a Panzer Dragoan. 
¿Quién podría desarrollarlo? Su estilo 
artístico único, un diseño de juego con 
una sensibilidad especial e incluso 
su propio lenguaje: la serie Panzer 
Dragoon no era fruto del trabajo 
colectivo, sino que procedía de un grupo 
de personalidades: Team Andrómeda, 
un estudio de Sega que se dispersó con 
el paso de la empresa de fabricante 
de consolas a íhtrti party. Sega tendrá 
los derechos pero los arquitectos de 
la serie tienen los planos maestros^ y 
ahora están preparados para construir 
con ellos una creación nu eva y. sin 










^ - Vgjr 

3 * ^¿6 $?* ’ 

'>* 






<*El DREAM TEAM 


Yukio Fulatsugi no es el único 
veterano de Panzer Drogúen 
que trabaja en Crimson Dragón. 

Casi toda el equipo original ha 
vuelta a reunirse, incluyendo dos 
importantísimos artistas: Man abu 
Kunosoki y el diseñador ¡efe 
Tomohiro Kan do, Kunosoki creó 
los personajes reconocibles de un 
vistazo de los tres primeros Panzer 
Dragoon, al mismo tiempo que dirigú 
los vídeos de Sonic Adventure. Tras 
la muerte de Dreamcast dejó Sega 
para crear Artoon con el co-creador 
de Sonic Naoto Ohshima y trabajó 
en todo tipo de juegos, desde Btinx a 
FUngSmash. La carrera de Hondo es 
menos conocida, pero sabemos que 
fue director y productor en la serie 
Panzer Dragoon. Se unió a Sega a 
principios de tos 90, diseñó el juego 
de culto para Mega-CD Switch/Panic 
y el poco conocido Gafe lacerantes 
de irse a Team Andrómeda, 


Ojala Sega vea Crimson Mi 
Dragón, ya que La tecnología podría 
trasladarse a un nuevo juego M 
Panzer Dragoon. ¿Quilas un RPG? 


va a estar en manos de novatos que 
intenten averiguar qué le gustaba a La 
gente de los juegos originales, sino por 
Eos creadores de La serie de verdad. 
Aunque eso no quiere decir que se trate 
del mismo juego exactamente. Ponzoer 
Dragón era una serte que se energulte- 
da de su habilidad para evolucionar, y 
Crimson Dragón tiene varias diferencias 
clave, como la exclusividad con Kinect 

'Estaba viendo con Microsoft varias 
ideas para un juego de Kinect y se me 
vino a la cabeza la imagen de montar a 
un dragón', dice Futatsugi, y continúa: 
'El jugador podría usar Kinect para 
entrenar un dragón, domarlo y contro¬ 
larlo y después usarlo en las batallas. 
Estábamos dando vueltas a esta idea 
y se nos ocurrieron varías opciones, 
pero ai final decidimos que sería un 
shooter sobre railes con dragón. Una 
de Las cosas que nos llevó a esta con¬ 
clusión fue que el movimiento libre 
podría llevarnos a descuidáramos de la 
jugabílfdad- De hecho empezamos a ver 
que Kinect podía ser la mejor manera de 
llevar al jugador a través de los distintos 
escenarios del juego uno tras otro, y eso 
fue lo que nos convenció usar Kinect*. 

H éxito de un juego como Chiíd of 
Edén fue decisivo para validar la teoría 
de que Kinect y los sftooters sobre 
raíles encajan de forma natural. Pero. 


a diferencia del shooter üsérgico de Q 
Entertainment, Crimson Dragón no per¬ 
mitirá a los jugadores que elijan entre 
el control con el cuerpo y un mando 
tradicional. *E1 ritmo de juego y el equili¬ 
brio en la dificultad son completamente 
diferentes cuando comparas un juego 
que solo usa un mando frente a otro que 
utiliza Kinect* explica Futatsug i, para 
añadm *Y ya que el tiempo que teníamos 
para desarrollar Crimson Dragón no 
era demasiado, nos dimos cuenta que 
ambos tipos de control al mismo tiempo 
iba a ser demasiado difícil Además, no 
nos atraía la idea de hacer algo idéntico 
a Panzer Dragoon, que partía de la ¡dea 
de utilizar un mando*. 

'Durante el desarrollo aprendimos 
algunas características especiales de 
Kinect, que nos llevaron a construir un 
sistema de control muy diferente al de 
un juego que use un mando". Además, 
jugar a Crimson Dragón con Kinect es 
una experiencia bastante intuitiva que 
transmite una naturalidad que nunca 
han podido ofrecer los sticks ce plástico 
y los botones. Con una mano controlas 
la respiración del dragón y con la ot ra 
diriges el arma de su jinete, que dispara 


. 


. 


.. . 


D ejar a mis antiguos jefes y 
empezar mi propia empresa, 
para eso hay que tener valor", 
ríe Yukio Futatsug i. H co-creador de 
Panzer Dragoon no se refiere a Sega. 
Recientemente ha dejado Microsoft, 
donde disertó Phantom Dust y colaboró 
con Mistwalker en Bíue Dragón y Lost 
Odyssey. Sü nueva empresa, Groundirg. 
intenta reun ir al antiguo grupo. Va rios 
miembros de Team Andrómeda están 
de nuevo a bordo, unos provienen de ü 
Ehiertaiment, eldesarrotlador de Chtid 
o f Edén y Pez; y otros, que trabajan en 
el poco conocido estudio de juegos para 
móvil Land He!, han sido contratados 
para complementar al equipo original 
los fans de Panze r Dragoon pueden 
respirar aliviados. Crimson Dragón no 






tiros sueltos o ráfagas. Está tirado. 
Acostumbrarse al manejo det dragón en 
sí puede costar algo más. 

Et planteamiento es bastante lógico: 
ladea tu cuerpo a La derecha y a La 
Izquierda, o inclínate hacia adelante y 
atrás* y el dragón realizará el mismo 
movimiento, llevándote hacia Las 
estrellas mientras liras de las nendas 
tal como harían tos dragones si, ya 
sabes, existieran. 

Claro esta que todo esto supone que 
los jugadores de Crimson Dragón deben 
realizar un esfuerzo físico extra, y los 
que eran adolescentes en La época de 
Satum tal vez no aprecien tener que 
levantarse del sofá para jugar a eso 
de Vale que éramos., * como cuando 
eran niños. Vale. vale, no digo nada más 
sobre este asunto... 


Según Futatsugi. todavía hay posibilidades de que Crimson Dragón tenga una secuela 
digna de los Panzer Dragoon. “Depende de cómo venda Crimson Dragón podría pen¬ 
sar en evolucionar el título hacia una jugabílidad más del estilo de los RPG. Si es lo 
que los jugadores quieren, es posible que ampliemos el juego en esa dirección". 


El juego original Panzer Dragoon estaba 
inspirado por el recieníementí Mecido 
Moebtus. Esperamos que su espíritu 
sobrevuele también Crimson Dragón 


gamesr- ai 


P odría ser peor, por supuesto* El 

ambicioso Rise Of Nightniares de 
Sega pedía a los jugadores que 
entrasen en uñ mundo 30. pero el j uego 
Luchaba con tas Limitaciones tecnias de 
Kinect hacendó que los jugadores murie¬ 
sen con cuidado los pies en un bucle sin 
fin. luchando en vano contra algo que 
hubiera sido muy sencillo con un mando. 
Por suerte. Crimson Drogo) se mantiene 
con sensatez sobre railes. "Hubo un 
tiempo en que me planteé permitir que 
los jugadores se pudieran mover del 
sitio con libertad'. adara Futatsugi. y 
continua: 'Pero, ai final pensé que Kinect 


realmente divertida y todo elio con un 
presupuesto relativamente pequeño". 
Los fans de Team Andrómeda deberían 
estar agradecidos por la historia y el 
diseño det mundo de Crimson Dragón. 
La serie Panzer Dragón era inusual en 
los shoot’em-up ¿D ya que ofrecía una 
historia mucho más rica, unos perso¬ 
najes más desarrollados y un escenario 
más original de lo habitual en el género. 
Era un escenario en el que te podías 
perder, incluso aunque fueses volando 
a cientos de kilómetros a la hora. Cniri¬ 
sen Dragón no transcurre en el mismo 
mundo que Partzer Dragoon pero si 


presume de dar la misma importancia a 
la historia ."Crimson Dragón tiene lugar 
en un planeta abandonado por el Hom¬ 
bre'. explica Futatsugi. Una Humanidad 
que ha emigrado hace generaciones, 
aunque no está claro por qué- tas cria¬ 
turas nativas del planeta se parecen a 
un dragón y los inmigrantes de la Tierra 
han perdido el contacto con eL planeta 
madre y usan estas cntaiuras para 
comunicarse y protegerse de las otras 
bestias voladoras’. 
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el inquietante enjambre de islas 
Kasta los densos bosques a lo Endor. 
podrías quitarte al juego La parte de 
combate y aún así sería una exper¡encía 
absorbente basada solamente en las 
vistas que ofrece. 



control estándar', responde. 'Considero 
que la mayoría de los usuarios buscan 
juegos sofisticados. A lo largo del 
tiempo se ha diversificado lo que los 
jugadores pueden experimentar usando 
mandos y que este incremento en la 
diversidad ha generado las experiencias 
tan ricas que vemos hoy día. No 
obstante, cuando jugaba con Kinect me 
di cuenta de que el sistema de Crimson 
Dragón te ina como uo guante. Krnect 
te ofrece un mundo en el que cuentas 
con una forma totalmente innovadora 
de divertirte, utilizando tu cuerpo como 
mando: es un dispositivo que te permite 
renovar un juego partiendo desde cero. 
En un entorno como esté creo que es 
demasiado pronto para que salgan 
títulos muy sofisticados. Ademas, ta 
gente quiere algo más a rea de. Por estas 
razones pensamos que estaría bien 


Ahora que está de moda hacer remakes de juegos clásicos, preguntamos a 
Futatsugi sobre el hecho de que no haya una revisión de Panzer Dragoon $3ga: 
“¡Ah! deberías preguntar a Sega. Dejé Sega poco después de terminar Panzer 
Dragoon Saga, así que solo sé lo que me han contado". 


"En el planeta se ha desatado una 
terrible enfermedad relacionada con 
los dragones, y solo Los que sobrevivan 
a ella se pueden comunicar con los 
dragones. Es el caso del protagonista, 
como jinete de dragón novato, debe 
cumplir misiones con su montura 
para proteger a los habitantes del 
planeta. Según se adentra en el juego 
se va revelando por qué la Humanidad 
abandonó ese mundo* y también se 
descubrirá la verdadera forma del 
dragón enemigo que supone una 
amenaza para La civilización'* 

Aún sin saber nada de la historia, 
es fédt com probar hasta qué 
punto el equipo de desarrollo se ha 
involucrado en et diseño del mundo 
del juego. Visualmente. Panzer 
Dragoon nunca tuvo tan buen aspecto 
e, incluso en XBLA, Crimson Dragón 
es extraordinariamente bello. Desde 


ero olvidemos por un momento 

La historia y Los gráficos. 

Hay que p reguntar a Futatsugi 
por tos elementos de rol Para que lo 
aceptemos como sucesor de Panzer 
Dragoon tiene que cumplir varias 
condiciones: que tenga bestias aladas, 
que sea un shooter sobre raíles y que se 
pueda personalizar el dragón, ‘A medida 
que el dragón va luchando crece y se 
hace más fuerte. Aumenta su poder de 
ataque y también su resistencia física 
-asegura Futatsugi-. El enemigo deja 
caer comida de varios tipos cuando 
muere, y alimentando a tu dragón ton 
ellas le transmites las propiedades de 
esa criatura enemiga y aprende distintos 


estilos de ataque. El jugador puede 
elegir para equiparse entre los distintos 
ataques que haya aprendido et dragón* 
lo que permite al jugador situarse en 
una posición más venta:osa'. 

A nosotros esto nos suena bien, 
pero porque nos gusta todo aquello que 
suena a videejuego, pero ¿qué hay de 
los jugadores más recientes? ¿Gustará 
Gnmson Dragón a quienes están 
acostumbrados al entretenimiento fácil 
y las muertes rápidas de La generación 
Xbox? Microsoft respalda al título, 
asi que está dar o que el duefio del 
hardware cree en el juego. ¿Qué piensa 
Futatsugi? "Creo que un diseño como el 
de Panzer Dragoon parecería anticuado 
con las tendencias actuales de juego, asi 
que nunca se me ocurriría desarrollar 
un título centrado desde su origen en un 
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s* HISTORIA DE PANZER DRAGOON 




PANZER DRAGOQN Saturn, 1995 

Es increíble pensar que el primer Panzer Dragón 
salió en 1996, seis años antes de Rez y dos antes 
de Lytal Wars (Starfox Ó4). Su mecánica de doble 
disparo, y la habilidad de mover la cámara en 
cuatro direcciones hace que su jugabilídad sea 
técnicamente superior a La de juegos anteriores. 


volver a tener un shooter sobre raíles 
como Oimson Dragón. También creo 
que en esta fase i nidal de Kinect es 
cuando un juego así puede resultar más 
atractivo’. 

Al ser exclusivo de Kinect, Crimson 
Dragón anidará en Japón, hogar del 
estudio, en La menos popular de Las 
tres consolas de sobremesa actuales, 
pero Futalsugi no da importancia a este 
hecho: "0 me rcado de juego en Japón 
tiene su propio ecosistema. Parece 
que los únicos juegos que venden bien 
actualmente dentro y fuera de Japón 
son los de Nintendo. Dragón Guesf solo 
tiene fuerza y peso en mt país y OTA 
que es un éxito en EE-UU, sin embargo 
no vende demasiado en Japón. Así que* 
cuando nos planteamos desarrollar 


un título en este país. Lo tenemos en 
cuenta y nos centramos en el mercado 
exterior más que en el japonés. También 
contribuye el hecho de que ta serie 
Ponzer fuese muy bien acogida por los 
mercados americano y europeo/ 

Gomo sucesor espiritual de un éxito 
de culto* nacido en una consola fallida: 
como exclusiva de XBtA: y como juego 
que se mega a ser controlado de otra 
forma que con el cuerpo del jugador* 
Crimson Dragón es una apuesta muy 
arriesgada de Groundmg. pero nos 
encanta que d estudio asuma ese 
riesgo* aunque solo sea porque ya es 
hora de que Kinect tenga más títulos 
dignos de [osjugadores hardcore. Para 
Futatsugi ese nesgo es una cuestión de 
orgullo profesional: *£i fundas tu propio 
estudio deberías crear algo diferente* 

No tiene sentido que hagas a [g o 
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PANZER DRAGOQN R R-zone. ins 

La Ttger R-Zone fue una competidora malograda 
y mal diseñada de Virtual Boy de Nintendo, 
e incluso era peor técnicamente* Por alguna 
extraña razón. Sega sacó algunos juegos en 
R-Zone, incluyendo Panzer Dragoon. Su calidad 
es algo mejor que la de un juego LCD barato. 

PANZER DRAGOQN RZWE1 Saturn, 1996 

Be hecho es una precuela del primer juego* 
Panzer Dragoon íf introdujo un buen número 
de mecánicas nuevas incluyendo la elección de 
caminos y la posibilidad de cambiar La forma 
de dragón de muy variadas formas. Aún se le 
considera uno de Los mejores juegos de Saturn. 
WpF .v - *; 

PANZER DRAGOQN MINI Game Gesr, 1996 

Un juego mucho menos ambicioso* como cabria 
esperar, esta exclusiva para Japón eliminó la 
posibilidad de controlar la cámara y suprimió por 
completo al jinete* Así, el juego está más cerca 
de Spaoe Ham'erque de Panzer Dragoon, No 
obstente, es un excelente shooter portátil. 


PANZER DRAGOON SAGA Saturn, 1998 

El cénit de la serie Panzer Dragoon. Saga 
anadió un giro táclico a La mecánica shoot'em- 
up, innovando a la vez en Los shooter y los 
RPG mediante este híbrido y amplió el bello 
mundo de tos juegos anteriores con una historia 
espectacular y conmovedora. Una limitada 
distribución en Occidente significa que muy pocos 
han probado este titulo tan brillante. 


PANZER DRAGOON ORTA xh». zooz 

Cua ndo s e diso lvi ó Tea m An dromeda * pa recía . ■. ■ 

que no iba a haber más aventuras de Panzer 
Dragoon, pero algunos miembros del equipo i;";;v 

que trabajaban en Smílebit (Jet Set Radio) se ■ ñJmY 
reunieron para crear esta secuela. Aunque Orta XT:‘X” 
recuperaba mecánicas más tradicionales, tos 
náfreos y el sistema de evolución del dragón en 
real hacen que merezca la pena. 


normalito 
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El estudio sabe un par de casillas sobre 
J de sarrollar una integración sólida 
J en Ki nect* ya que trabajó en et ¡ 
'rV~n¿ excelente Chitó Of Edén. 
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: SEmCrty Plataforma; PC 
or EADesarrolladc*. Maxis 
Fecha de salida; 2013 


Todavía a medio hacer, el nuevo SimCity 
de Maxis es él retomo a la franquicia 
que Mzo célebre al estudio hace más ao 
años. En games™ hemos sido testigos 
del renacer del primer constructor áe 
durante una visita exclusiva a 
sus oficinas de EmeryvfEfi. 


I MUNDO DE Maxis no se hizo en un día. El estudio catífornianoes más 
i”p! conocido por ser el que le dio a EA su mayor máquina de hace-* dinero, 
la omnipresente franquicia de Los Síms. pero el gran logro del estudio 
fue construir el género de la simulación hasta ponerlo a la vista del gran público. 

Sin embargo, con todos sus esfuerzos para añadir novedades al género ídesde el 
relativamente aburrido SimGolf hasta monótonos simuladores de granjas de hormigas! 
Maxis nunca he tenido más éxito que cuando nos ha dado imitaciones de la vida real 
El SimCity de Will Wright puso los cimientos de un imperio que se extiende a lo 
largo de mis de dos décadas; un juego que tomaba estadísticas y Las convertía en un 
rompecabezas de gestión de problemas. Ingredientes sencillos que servirían para 
buena parte del enorme catálogo del estudio. Una astuta mezcla de realismo contenido 
y desafíos aparentemente insuperables apuntada a la ética del jugador -la historia 
de Maxis nos habla de una compañía empeñada en exponer el pequeño bastardo que 
reside en cada jugador- que ha evolucionado de forma constante a través de los años. 

Por eso su último juego. Spare. encajaba tan bien con Maxis- un explorador det 
majestuoso fluir evolutivo, relacionando vida inteligente con creatividad desmedida. 
Tras conquistar La Creación, no sorprende que Maxis cierre el circulo volviendo ai 
título con el que inventó ia rueda. Sin embargo, el paisaje del PC ha cambiado desde 
ese $;mt y l de 2003, ocupado por una oleada de candidatos al trono del rey de las 
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■ Orar, par Ee del equipo de 
Mam ha trabajado en títulos 
previos de StmCity, asi cero 




u Mam ha M 
preferido 

S:rC-:j 

cohil" jando en^H 
lugar desde dondH 
dejaicn la franquía! 
en StntÜty 4, 


■ LOS JUEGOS DE SÍMCITY son 
famosos por haber reproducido 
escenarios históricos, como el 
terremoto de San Francisco de 

1906 en el juego original. Es un 
elemento que Maxis no está seguro 
sí recuperará. De momento, miran 
hacia una dirección más cercana 

a Spore. donde la comunidad 
diseñe escenarios nuevos con los 
que el resto de jugadores puedan 
interactuar. ”Todavía no hemos 
cerrado tos tipos de escenario" 
afirma d diseñador Stone L ibrande, 
"pero nos interesa que un jugador 
pueda abrir su dudad al resto de la 

comunidad al abandonarla. La ciudad 
no se borra cuando la dejas, así todos 
crean escena nos según juegan. Por 
ejemplo, en una urbe basada en et 
carbón que se viene abajo y la dejas, 
otros podrían entrar y conver liria en 
otra cosa. Es casi como una situación 
det mundo reaL ¿no?“ _ _ 






















ciudades, ya sea mediante La barbada dictadura sin escrúpulos de Trap rr z —s: e 
la colonización y subsigüeníe aplastamiento de nativos en cualquier ce :: ~ 

Teniendo esto en cuenta, parecía oportuno que Maxis volviera a La fra^ : a 
empezó esta tendencia. Entre que ya ha Llovido desde que terminó el r: 
desarroLLo de Spore* y que la Licencia de Lüs $im$ ha pasado a un est^d o : :e 
EA dedicado a facturarcon cadeneta de fábnca china expansión tras expans ón ce . ce 
simulada, iba siendo hora de que Maxis aprovechara la oportunidad de redef nir el 
género aL que dio vida décadas atrás. 

"No estamos retrocediendo en nada'* musita el productor Kip Katsarelis sobre 
la idea, insinuada por el título original, de una vuelta a los orígenes. 'Lo estamos 
re inventando por completo, Queremos recapíurar Lo que hizo grande a 5 mCity, 
SimCity qs una de esas franquicias que lleva más de 2ü anos en pie. c^e todos 
conocemos y amamemos. Ha madurado, ya es adulta, ha cambiado y terminó 
evolucionando en La entrega más compleja de La serie* S¿mC¡ty ¿. Queríamos volver 
a SimCity2000y 3000 para recuperar lo que hizo grande a SimCity. Pretendemos 
reinventar todas sus características, cambiar cada detalle para hacerlo nuevo 
y relevante para los jugadores de hoy. Y esto nos ha Llevado a un punto donde la 
progresión lógica para la serie es la inclusión de mulrijugador." 

5/mCrfyno es el primer escarceo con los modos 0n4ine de los simuladores de 
Maxts. Los 5/ms Online, que sal ó en 2002 y fue renombrado más tarde como EA 
Land, fue un intento fallido de convertir la famosa serie en un gigante soaaL un para ble 
pero* como se vio tras su lanzamiento, carecía de las características necesarias para 

^SimCtty ss basa en irn esfuerzo 
creativo donde aquéllo que tú 
construyas se vuelve contra ti” 

mantener La máquina en marcha [aunque supondría años más tarde La base para Los 
S.'jtjs Sot iat La incursión de EA en Eacebook. con bastante más éxito, siguiendo el 
modelo free-to-pley]. Con SimCity. la integración Online va intrínseca a ta felicidad tota, 
de tu ciudad y es indispensable para mantener un ecosistema armonioso a través de 
múltiples ciudades. 

~No sólo tienes que construir tu ciudad", dice KatsareLts. 'smo también mejorar 
tu parte de la región, para Luego lanzarte a la realización de proyectos conjuntos que 
tengan i mpactos comunes". Las regiones consisten en cuatro o cinco ciudades vecinas 
lideradas por otros jugadores onüne [amrgos, o gente aleatoria! donde cada ciudad 

tendrá influencia sobre las restantes, 
dependiendo cómo elija cada jugador 
llevar su metrópolis. Los jugadores podrán 
compartir bienes y recursos y trabajar de 
forma asincrona para construir un mundo 
próspero. Aunque no siempre será así. 

La ciudad de Tim. por ejemplo* es 
una extensión urbana bastante símpLe. 
habitada cor clase media donde unas pocas 
empresas aseguran los ingresos. Mientras, 
su vecino Kip maneja una cap tal del crimen, 
con un imponente casino en su epicentro 
que, aparte de generar bastante dinero* 
tiende a atraer gente peligrosa que baja nasta la de Tim a robar y saquear. 

Este tipo de fechorías son frecuentes, mientras vemos un coche con La música a 
tope, escupiendo humo a todo trapo por La ciudad de Tim. Cuando el conductor se 
baja* entra por La puerta de un bloque de viviendas y, en pocos segundos, prende fuego 
a todo el edificio. Las consecuencias [aparte de la entretenida escena que dan los 
vecinos huyendo entre gritos! son nefastas. Sin embargo, el metajuego está pausado si 
no estás onüne. así que los efectos que podrían suceder tras echarle muchas horas no 
afectarán de forma notable a tu vecino s* lleva tiempo sm conectarse. 'Cuando estás 
offline, tu ciudad no está simulando: ésa es la gran diferencia - , según Katsarelis. ‘Si Le 
echas diez horas, simplemente vas a avanzar más que tu vecino no conectado' 



■ :a fotografía tilt-shift busca el 
enfoque opuesto al de la mayoría rfs les 
juegos; que el mundo real parezca falso. 


» 



axis no tiene su sede en algún rascacielos que se cierna 
ominoso sobre La ciudad* El estudio tiene su sus despachos en 
un lugar menos conspicuo, un bloque de oficinas de Emeryv.lle. 






































Un paseo por el estudió revela la riqueza de conceptos detrás de este nuevo SimCity: 
pianos de hitos urbanos de todo el mundo, bocetos de arte conceptual que condensan 
La energía alegre de una ciudad sostenable en una imagen y La asfixiante desolaron de 
una ciudad industrializada en la si 9 u¡ente... 

Es un empeño creativo que excede con mucho Los Límites de sus predecesores 
y retuerce con delicadeza sus convenciones para crear algo nuevo, aunque 
inherentemente SímCt'y. Mediante un popular efecto fotográfico llamado ’tili-shifi' 
'donde La camera se enfoca de tal manera que hace que el mundo real parezca una 
maqueta], SimCity contrarresta el realismo de la simulación principal con una estética 
extravagante que transporta al jugadora un estadio infantil de experimentación. 

SimCity & el candidato ideal de entre todos los juegos que podrían usar 
constructivamente la estética till-shift', afirma el director creativo Ooean Ouigley 
Sin embargo, este método fotográfico conlleva algunos problemas en un viáecjuego. 
especialmente cuando SrmCít/presenta una cámara Flexible que permite moverse por 
el escenario mientras presenta Los intrincados detalles de tos edificios, el entorno y 
sus habitantes a través de una Lente dinámica 

Hemos tenido que reconducir La intensidac y profundidad de campo deL efecto 
de forma inteligente', dice Quigley. "Así que cuando tienes la cámara a ras de 
suelo, asumimos que no estás construyendo, que estás navegando por tu ciudad y 
disfrutando deL paisaje, Ahí sí que activamos el efecto por completo, pero mientras 
alejas La cámara apagamos el tilt-shift: porque sería frustrante tener que trabajar en 
algo que ves borroso." 

C aliadas curvas, carreteras curvas, aceras curvas", dispara 

KatsereLis, reiterando La petición que Maxis lleva oyendo casi cada 
día desde que salió el primer SimCity ' Es algo que todo el mundo 
pedía y creimos que ya era hora de incluirlo. La forma de dibujar ciudades con el 
nuevo método es un cambio enorme, así que queremos hacer las curvas sencillas y 
naturales a la hora de hacer grandes ciudades. Es decir, EE UU sigue el modelo de 
rejiLlo, pero tenemos gran parte del negocio en Europa, así que tas carreteras curvas 
eran esenciales. Además de mirar más allá de la triste estructura tipo circuito de 


Sorberos 


Procesador de Basura 
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; Dada ta popularidad de Los Sims, S/mCrtymdütó cada vez más 
elementos de la serie. Q más notable, el audio: el balbuceo único de 
tas Sims se convirtió en el dialecto universal de todas las franquicias 
de Max is donde aparecen humanos, tras presentarse en SimCity A. 
Sin embargo, como ahora empiezan desde cero, el director de audio 
Kent JolLy todavía tiene que decidir si el srrnlish aparecerá en el 
relanza miento. "Yo estaba presente cuantío W*U estaba trabajando 
*ft la idea del símiish" explica Joliy. "Lo necesitábamos en Los Sims 
porque no había manera de que el lenguaje funcionara en ese juego. En 
, SimCity 3000 mutilamos el habla hasta qué fue ininteligible y SrmCrty 
iTSaTíó anfes que Tlie Sims. que fue cuantío et simtrsh llegó a SknCity. 
sabemos qué pasará. Es algo que aun estamos discutiendo. - 



í fEn pocos minutes parecen nuevos 
puestos de trabajo y el delicado 
ecosistema se transforma” 


las ciudades yanquis. SimCity también se apunta a una interfaz más senciLLa. 
Aunque que en games 7 * sólo vimos un apunte del diseño en curso, nos quedó 
claro que es'3 sencillez hará que colocar edificios y supervisar los distintos 
elementos de la ciudad sea tan fácil como poner brazos a tu criatura de Spore. 

"Lo más importante que aprendimos con Spore fue a proporcionar las 
herramientas para que los jugadores puedan desarrollar su creatividad, que 
puedan construir algo bello de forma satisfactoria', explica Gugley. 'En Spore 
lo hicimos a todos los niveles: crear seres vivos era algo mágico con lo que 
casi nadie había experimentado. VaLga lo mismo para hacer vehículos, o para 
construir edificios. Spore. desde mi punto de vista, iba sobre dar al jugador la 
capacidad de crear cosas que nunca antes había podido hacer. Con SimCity 
nos hemos inspirado en ese objetivo y lo hemos aplicado a crear un paisaje. 

La difererc^a es que debajo de todo eso subyace la simulación, dando sentido 
y consecuencia a todo. Mientras Spore era una tarea creativa. SimCity es un 
esfuerzo creativo donde lo creado se vuelve contra íL Lo que creas triunfa 
y fracasa en sus términos, pero también en los tuyos, basándose en tus 
decisiones. Esa es la diferencia: en SimCity la creatividad del usuario está al 
serv.cio de la simulación principar. 

Sería más adecuado ver el desarrolla de StmCity desde la óptica de un niño. 
Como el castillo de arena ya era enorme, el estudio se ha dado el inmenso 
placer de pisotearlo y reconstruirlo desde cero, haciéndolo mis grande e 
imponente. Gracias en gran parte al nuevo motor Glassbox, que ofrece a Maxrs y 
a los jugadores mayor Lrbertad dentro del juego 

"GLassbcx es el origen de todo", explica KatsareLs "Lo principal que nos 
permite hacer es una simulación detallada hasta el nivel Sim. Dónde viven. 
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H ásenos preliminares en las oficinas de 
^ans de callan el ecosistema de diversas 
variables en las ciudades. 


dónde compran, dónde trabajan: nunca 
habíamos tenido ese nivel de detalle. 

La simulación responde al momento: 
si la mina de carbón de la ciudad se 
desploma, los edificios cambian al 
instante, y antes no podíamos hacer 
eso con una simulación basada en 
estadística. Es tan potente que te permite 
agregar toda esa información a la del 
resto de jugadores y traer su respuesta 
de vueLta. Es nuestro superpoder." 

Hablando de superpoderes. el único 
elemento clave que echamos en falta 

durante la visita de games™ a Maxis fue la presencia de las catástrofes divinas. 
Mientras que st pudimos oira Dios lo Morgan Freeman, que es como lo conocemos 
tos mortales) en el tráiler del juego, nos preocupa que SimCity expío re el lado nenaza 
de jugar a ser un ente divino. 

Ocean, nuestro director creativo, es un tipo retorcido/ se ríe Katsarelis. 'De ahí 
que haya marcadores de puntuaciones regionales para las mejores y las peores 
ciudades, para que los jugadores puedan tirar en cualquiera de las dos direcciones y 
ser recompensados por ambas. Me gusta levantar una ciudad y luego ver cuánto caos 
y destrucción puedo crear. Destruir las carreteras y ver que les pasa a tos 5¡ ; ms. esas 
cosas. Lo primero que hacía en LasSims era encerrarlos en una habitación. Soy un 
jugador perverso, pero bastante majo en La vida real; esta es mi vía de escape’ 


a 3etoooslQsqi^ usaría 4e| 

fema constmctlv% StuíCtSy es la 
pareja ideal de 1& estética tüt-sMft” 


» 


i s real", señala Quigley como diferencia entre SimCity y los otros 
simuladores [ignorando que no hay invasiones alienígenas en 
i vida realL Añnay los demás juegos no te dan una ciudad real 
para que juegues, sino que añaden paraíernal a fantas.osa. En SimCity te damos 
una simulación honesta, integra, de una ciudad real y todo lo que mostramos está al 
servicio de La simulación. Ahí está la diferencia: es un simulador fiel." 

Mientras que muchos aspectos del diseño se han simplificado para ampliar la 
audiencia del juego y crear paralelismos con Los Sims, el alcance de la simulación 
es asombroso. Enfrente del Ayuntamiento de la ciudad de Tim, los habitantes 
se man ifiestan por el paro y la vivienda, cuando entran en juego tres iobbistas. 
proponiendo nuevas vías para el jugador: ¿construyes un cas.no para mejorare! 
turismo, exportas carbón, o creas una ciudao sostenible que tenga menos ingresos? 

La elección es simple: una nueva sede para la carbonera cae en medio de la 
ciudad, y en pocos minutos aparecen nuevos puestos de trabajo, transforma roo 
el delicado ecosistema de la ciudad, cimentando el futuro de :a misma y abriendo 
más misiones y Objetivos. No es La decisión, sino 
lidiar con sus consecuencias Lo que siempre se le ha 
dado bien a Maxis 'Es gracioso como SimCityte hace 
percibir el mundo real', ríe Katsarelis. 

^Estás jugando y la integridad de la 
simulación te hace entender cómo 
funcionan las urbes. Difumma La 
línea entre lo rea! y el juego 
Casi te hace empatizar con 
el gobierno,, Aunque no 
Lo reconozcas /S\ 
en público." 
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CON LA cantidad de información que 
procesa SimCity. hizo falta un enorme 
esfuerzo de investigación por parle del 
equipo, como explica el jefe de diseño. Stone 
Librando- “Mi mujer se cabreó conmigo al 
poco tiempo. "¿Qué quieres ver esta noche?" 

"iUn documental sobre la crisis mundial!' Era 
una fuente de información.” Por supuesto, 
un catálogo de documentales no es la única 
fuente de información; Maxis también devoró 
tomos históricos para entender plenamente 
los principios de un ecosistema funcional. 
“Gracias a Dios por la Wíkipedía," prosigue. “Y 
la capacidad para consultaren el ordenador 
Google Maps y otras herramientas también 
fue de gran ayuda. Yo m> estuve en los SimCity 
previos y puedo ni imaginarme cómo los harían 
sin la capacidad de consultar internet.” 


















Análisis 

96 Mass Effect 3 

PS3, 360, PC 

100 Street Fighter 
X Tekken 

PS3, 360, PC 

104 K¡d Icarus Uprising 

3DS 

108 Unit 13 

PS Vita 

110 Resident Evil: 

Operation Raccoon City 

PS3, 360, PC 

112 Syndicate 

PS3,360, PC 

114 Saint Seiya 

Caballeros del Zodíaco: 
BPES 

PS3 

116 Bit.Trip Complete 

Wii 

118 MGS: Snake Eater 3D 

3DS 

120 SSX 

PS3,360 

122 Journey 

PS3 



LA MEDIA 


Tres números en una escala (teiroa dez son más importantes que 
los demás: orto, siete y. por supuesto, óez. Algunas ptijbcaoones te 
intensarán hacer creer que lti juego con m 7 es mediocre, pero nosotros 
no funoonamcs as games™ anaüza los ruegos en base a su valor como 
entretenimiento, así que si tri juego es medoere reabro lti anco. Smpíe, 
B esquivo dez está reservado para ruegos de cabdad mcre&e e irrefutable 
pero, por favor. tened en cuenta que una puntuación de d¡ez no ¡mpjca 
necesariamente que el juego en cuestión sea perfecto. La períecoán es 
i_ra meta inalcanzable. y en una escala de cíes nada debería 
ser nafccanzabte. De nuevo, simple. í^uesaros análisis no i 
son un listado de cafactefsbcas Perseas, con puntuaocoes , l 
que bajan cuando algún detaíífto falla, y tampoco son loas 
vacias de cara a las compañías. Además, os las oleríais a 
distancia, Y finalmente, nuestras análisis no son «criticas 
objetivas*. son soló op^ones de analistas oe videcfuegos •jSlj\ 
ejpenmentados. y ¿señadas paro generar cbcus»cn. dv^rtsr. \ 
descubrir e nfomnar, Este es el evangelio según games* 1 * 
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ANÁLISIS HASS EFFECT 3 XBOX 360 


BIOWARE CIERRA SU TRILOGÍA CON 
DESTELLOS DE GLORIA Y POLÉMICA 


Mass Effect 3 


Viendo Los traiters ya estaba claro 
que BioWare no iba a hacer muchos 
amigos entre Le comunidad rolera o Los 
fans de Los dos juegos anteriores. Todo 
Lo que veíamos iba dirigido en una dirección; 
La del tiroteo y la acción cafre, con eí nuevo 
abanico de movimientos y esa nueva omni- 
hostia tan cercana al Lancer de Gears Of War. 
¿Pero qué esperaban? St Mass Effea tenia un 
problema gordo desde su pnmera entrega es 
que tas mecánicas no terminaban de encajan 
desde Los tiroteos falsos de tirada de dados 
de La primera parte, hasta La simplificación 
un tanto confusa de ta segunda fsi mejoro el 


público recordara con afecto Las relaciones 
en La Mormandy, los diálogos y la parte más 
PPG. Simplemente, el resto de los dos juegos 
era olvidable {aunque le tengo derto cariño 
al rollo Cabañeros de la Antigua República del 
primero). Es decir, estamos hablando de que 
el 50% de las dos entregas no funcionaba. Si 
BioWare había conseguido para este cierre de 
la trilogía que pegar tiros diera gustito. pues 
claro que lo iban a vender. ¥ no solo porque 
quisieran tajada det jugador de Cali Of Duty No 
negaré que la primera etecdón que da el juego 
es completamente imbécil. Veamos, ME3 da 
a elegir entre modo historia, modo acaón y 
modo roL B primero es para la gente que se 
ha quejado de ese énfasis en La sebón: menos 
tiros, más historia. B segundo es para seres 
humanos supuestamente funcionales que, por 
alguna razón, quieren ver todos los diálogos 
como cinemáticas y dejar que el juego escoja 
por ellos. E tercero es el Mass Effect todos 
los tiros {ahora pidiendo habilidad al jugador, 
como un shooter al uso), todas las decisiones. 


Que alguien; pueda comprarse el juego porque 
puede disfrutado mutilado en tos otros dos 
modos- Bien, supongo que en £A y BioWare 
sabrán Lo que se hacen y Las ventas de un 
millón de copias en m par de dias están ahí. 

El arranque del juego es tremebundo; 
nuestro protagonista, el Comandante Sbepard, 
está en arresto domiciliarle en ta Tierra tras 
haberse pasado la segunda pane del juego 
tonteando con el Ku-Klux-Klan de La galana. 
Cerberos. Pero qué iba a hacer el hombre, sj 
eran los únicos que creían en su descubrim¬ 
iento de que una armada de destructores 
estelares autoconscientes y enfurecidos (los 
Segadores) se disponía 
a borrar toda la vida 
orgánica de la galaxia. 

□aro, el juego arran¬ 
ca con una invasión 
Segadora que destroza 
Las defensas del planeta 
y empieza el genocidio. 

£n preámbulos, en la pnmera misión ya 
vemos el Apocalipsis en directo, mientras 
corremos y disparamos con funa durante el 
pnmer tutonal ambientado en el fin del mundo. 
Shepard ha perdido dos juegos intentando 
evitar esto y está pasando delante de nuestras 
nances, y en otros tantos sistemas. BioWare. 
por si no ha quedado claro, lo remata con el 
recurso más barato, lacrimógeno y fallido que 
recuerdo en años; "¿Quién puede matar a un 
niño?" Pues sin lugar a dudas, robots alieníge¬ 
nas de destrucción masiva. 

Admito que tras tas pnmera hora de juego 
estoy asustado ce to patética que ha sido 
toda ta histena en la Tierra, con combinación 
de tiroteo que no vale para nada y recurso 
efectista en la trama. Mi cabeza está gritando 
Dragón Age 2. Pero La cosa va a más: Los 
títulos aparecen tras La hu;da del planeta a 
bordo de ta Mormandy como diciendo que 
esto era la secuencia de introducción, que la 
peb aún no ha empezado. ¥, efectivamente. 



arma, subo el daño un 
1Ü9Ó, pero ro idea de la 
vida de los enemigos o 
del daño base'), el con¬ 
cepto "rol con armas de 
fuego en tiempo real" no 
terminaba de funcionar. 

Es normal que el 


LA HUELLA 

LO QUE HACE ÚNICO A ESTE JUEGO 

EL FINAL: Mass Effeei 3 ra ha áepdc a nade 
--■Si eer'.s can £j Nc áfl Ctí 

per *£o han ccrsi¡guj3c: nc «aera a nunca el 

úeszrc Se la galraa, pn íasen a paa 
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LOS PLANETAS 

Uno de ios aspectos r.as entice dos de 
Hess Effett 2 fue su minijuego de escaneo 
intensivo de planetas pata conseguir 
recursos. Aburrido, cansino y mas destinado 
a alargar la vida del juego que otra cosa, 
no dejó contento a nadie. BioWare ha hecho 
caso de las caúcas y. aunque el escaneo 
ha vuelto, ahora es muy breve entra en 
un sistema, sondéalo en general llévate 
un máximo de un bonus por planeta y sal 
corriendo antes de que los Segadores te 
intercepten Aunque el minijuego de los 
Segadores es ridículo [sal vuelve a entrar 
repite, ¿ya!). La ventaja es que ahora no es 
tan importante para el desarrollo del juega 
alguna mejora para el equipa, un puñado de 
créditos tirados por el espacio y. sobre todo, 
nuevos recursos bélicos para mejorar nuestra 
coalición y conseguir el "Tina] bueno". 


gantes'* g? 


















ANALISIS JÍASS EFFECÍ 3 XBOX 360 


GRANDES MOMENTOS 


[O 


TE RESUMIMOS CUÁNDO APARECEN LAS 
MEJORES SECCIONES DEL JUEGO 


10 HJMJTOS 



ÉJpmGpo«U¿ 
árqáa ai nuevo tan. 
já fjjadcf dt CoO. 
Troíres reenscs 
mxticcs coa ftxche 
drama y mucha 
•JCPIM-OíIl va a 


10 HO&& 



. Svtegutttito 
can-izando la gaU»a 
can oda ókb&x (a 

lucha por cora*9LKT ^ü* 
el resxo de espeoes íí 
sw canL-a La titacón 
« dt ¡o mejor d* Lü 


Ifl Q¿£ 



¿comerse me 
encuerda m m¡ 

fuera por 
«ísí Efftci 1 ahora 
comprobando qu* « 
oerü dueel'modo 
hcrda" rniib jugador 
encaia r La hrs^ona. 




Abaja El iáitsj de fLvtíes y la irced*: han sufrida otro «atea. S: hay un aspeas en d que feiaW'ire no ha 
aceitado con ninguno de los tees juegos es este los efeaos de ios pitres ai -enes están eéi daros, tienen 
un fijo. peto ú sirena de rejera y elección de usas s^ue siendo un desastre de ¿-sena 


íceóí. Vale que «as* £ffec? J ahera esta ras mentida a la acocn y ai Bastas loes, pts desespera ve 
?Je una r-aia eiecdñn et compañeros y pedéis puede hacer rposiles ayunos eftRfltvieseos 


GALERÍA DE TIRO 

ri □ nuevo sistema de control recuerda mucho 
al de Gexs of War, pero hay un pequeño 
problema: Ksss Effect 3 es mulñgénera, no un 
starter puro, Y aunque per fin han conseguido 
la sensación de disparar en ticropc reai tanto 
sus ideas de cobertura cóma su control no son 
exactamente una réplica de los logros de Epíc. 
Asignar a un mismo botón las acciones de corree 
ponerse a cubierto y dar volteretas terminan 
bastantes veces como es de esperar: con Shepard 
saltando en mitad de la linea de fuego de 
decenas de enemigos Eso si cuando funciona 
es espectacular: y para e! tercer arto manejamos 
a un tipo experto, curtido, capar de acabar con 
30 enemigos sin despeinarse. Aunque siguen 
viniendo: es d fin dd mundo. Comandanta 
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J tras un par de misiones para plantar 
las semillas det ’deus ex machina* (¡Oh! 
Había algo en Mane, a dos pasrtcs de casa, 
desde 50,000 años antes de ia primera pane. 
Qué curioso encontrarlo ahora) y reencuentros 
con personajes^ El show empieza Y el show 
es una deosión valiente si la mecánica de 
juego reside ahora en unos tiroteos precisos 
y frenéticos, la historia también: se acabó dar 
vueltas por la galaxia por eí mero placer del 
turismo espacial Se acabó el estrechar lazos 
con la inpuladón resolviendo sus trabajo de 
planeta en planeta, a ver a quién le hace tilín 
el Comandante y acaba viendo et acuario de 
Shepard a cuatro patas. Se acabó explorar 
sistemas solares con pachorra o decn ’;Bah: 
Ya haré luego esta misión secundaria*, a ritmo 
de la historia no lo pide y. afortunadamente, el 
juego no lo permite. 

El objetivo de Shepard -en teoría- es con¬ 
seguir ayuda, volver a la Tierra y acabar con 
la amenaza. Pero los Segadores amenazan 
a toda la galaxia. ¿Quién va a ayudar a los 
humanos, sobre todo cuando hay suelto un 
grupo xenófobo paramiliiar compuesto exclu¬ 
sivamente por ellos? ¿Y cómo van a colaborar 
entre sí especies que no se pueden ni ver 
porque llevan milenios haciéndose la puñeta 7 
Sobre estas dos cuestiones se arma el nuevo 
Sistema de rol de Mass Ejfect y sus misiones: 
acumular recursos bélicos para construir la 
mayor armada del universo. Aún así, puede 
que no baste. 

El juego tiene momentos bajos, de los 
más bajos de la franquicia, con diálogos de 
pachulí y el eterno diseño del correveidile 
que ningún rutero se puede quitar de encima, 
tunosamente, esto hace que el nuevo sis¬ 


era 'sé lo bastante bueno o lo bastante cabrito 
para que se active el fatality de ganar'. En m¡ 
pnmer encuentro con uno de los vilanos det 
ruego, el atado fatality de las conversaciones 
estaba iluminado y no sirvió de nada, Shepard 
ya no tiene poderes de labia de Predcodor. Más 
aún. hay decisiones en et j uego que no te hacen 
más bueno o más malo, sino que te obligan a 
elegir entre tragedias absolutas. Hay una mis¬ 
ión, sobre las diez horas de juego, en la que Los 
alien Krogan deciden si patear culos robóreos 
o no, Y lo que Shepard tiene que hacer para que 
se deodan puede suponer el fin de la galaxia a 
medio plazo, aunque los Segadores pierdan, 

Y no solo eso. sino que otras dos especies 
también se verán afectadas. Los últimos anco 
minutos de esa trama te obligan a enfrentarte 
a tu conoenoa, que creo que es lo mejor 
que se puede decir de la 

narrativa de un juego. Y I A HLJFLLÜ 
con un giro final antes L-# " t 1 1 ^ L 

de tomar la decisión de 
los de soltar el mando y 
decir "no es justo", 

Y no lo es. Las con¬ 
secuencias de nuestras 


LQ QUE HACE UNICO A ESTE JUEGO 

LA ESCALA: Ni Hala 1 n n¡n&r. o«re jego ces#>cc 
han ¿l rmi nanaüwj ds BteWart 

Míií.* ha reflejado la ¿meraón en uri codicio 
gtttcáca VT.-0, cv/h consecuencas perorar ¿e 


decisiones son impredecibtes: sé bueno y Salva 
a esa forma de vida quizás sales perdiendo a 
largo plazo, o no. A lo mejor te traiciona y te 
das cuenta ce que tenías que haberle pegado 
un tro en la cara cuando pudiste, ¿Lo del niño? 
Era una premonición: no puedes salvarlos 
a todos. En el último terco del desarrollo de 
Mass Ejfea 3. m i avalar y yo estábamos hechos 
polvo. Pero, imenudo ejército habíamos reuni¬ 
do- Menudo consuelo al ver qué había pasado 
con mi amante det ME2! Por mi culpa, por el 
bien común. 


vas v.endo los resultados de tus esfuerzos: 
aquí, una flotilla Vorcb por allá grupos de 
mercenarios por los que me ha tocado vender 
el atma: aquí estos ingenieros que rescaté 
de un planeta perdido. Un goteo incesante, 
también en negativo, mientras La visita a 
una Dudadela atestada de refugiados y sus 
dramas te sumergen aún más en lo que 
vienes sospechando desde que se acaba esa 
fatidsca primera hora de juego: la g uerra total 
él gran y último conflicto. La certeza, antes 
de volver a la Tierra, de que no habría un 
Mcss Effea 4 

El enfrentamiento casi final tras resolver 
todas tas subtramas, es espectacular; tanto 
en anemáuca (donde pon ñn ves para qué 
sirvieron todas esas decisiones) como en 
tierra firme, cuando se cumple la máxima 
de que ningún plan 
sobrevive al contacto 
con el enemigo y cada 
metro avanzado en un 
Londres devastado 
sabe a victoria, enfren¬ 
tándote con precisión 
quirúrgica a un 


LAS DECISIONES AHORA TIENEN CONSECUENCIAS PARA TODOS. 


OLVIDATE DE SER BUENO 0 MALO, PORQUE NO HAY ELECCION 


SENCILLA. Y LOS RESULTADOS SON GRAVES E IRREVERSIBLES. 



tema de combate brille más. Estás haciendo 
una misión estándar, pero como el combate 
es excelente, te importa menos. Aunque con 
cienos peros, sobre todo al descubrir que Las 
armas y tus compañeros no sirven para acabar 
con un enemigo -o grupos de enemigos-, o que 
tiene una ligera influencia del nefasto Dragón 
Age 2 cuando ves cómo los enemigos caen del 
délo en oleadas -surgiendo de la nada-, siendo 
imposible saber si quedan más o puedes uti¬ 
lizar esa granada que te queda. 

Y. a La vez, tiene momeniazos extraordinar¬ 
ios que -me atrevería a decir- no vemos desde 
Píanescape o los FóÜout originales. Hasta 
ahora, et sistema de moral y reputación de ME 


«” Es cierto que estos momentos son limi¬ 
tados, joyas magnificas perdidas en un mar 
de Lo de siempre (aunque To de siempre* 
de BioWare siga siendo mucho mejor que lo 
bueno de otras), pero funcionan. Y se aprecian 
los esfuerzos por hacer algo distinto: hay una 
misón que señala con et dedo a PtxlaL 
Hay una intensidad creciente que se va 
reflejando en la galaxia, según vas cumplien¬ 
do misiones y ves cómo los Segadores van 
atacando más sistemas. Todo empuja a la 
confrontación final la Normandy tiene una 
nueva estancia, la Sala de Guerra, en La que 
entre viaje y viaje -mientras te cuentan cómo 
están las cosas en el frente de la Tierra- 


enemigo superior. Todo ello me hizo pensar 
en las oportunidades perdidas de Halo 3. 
Pero claro, los últimos 10 minutos-. 

S el juego hubiera salido ayer, me reserva¬ 
da hablar del final pero ya lo habréis leído: 
hordas de jugadores quejándose, peticiones 
Qn-üne solicitando que se modñque el final 
-Los siete finales-, llanto y rechinar de dientes. 
Bwware bajándose Los pantalones... 

Quien quiera finales Disney, que juegue 
a juegos Disney. No me molesta el qué. que 
me parece la única conclusión posible -y más 
con el tema del juego-; sino el cómo, al que 
todavía estoy dando vueltas: ¿Es una geniali¬ 
dad o una tomadura de pelo? O, más bien, 
¿condensa todo lo que vengo apuntando en 
esta crítica, que es un juego capa z de abarcar 
lo excelente y lo mediocre con 10 minutos de 
diferencia? 

Mass Effea 3 es un juego reatmente espec¬ 
tacular, aunque plagado de pequeñas estu¬ 
pideces, Sin embargo, esta tercera entrega sí 
puede tomarse en serio a sí mismo (el prob¬ 
lema de Las otras dos era el contrario), pues 
sacrifica credibilidad en pos del efectismo. 
Es un juego que no debería haberme gus¬ 
tado tanto, lo sé. Pero solo por tres de sus 
misiones, e endoso por ese finaL voy a tardar 
mucho en olvidarlo (y por la excelente música 
de CUnt Mansell claro). 

VEREDICTO 9/10 

PQÜHlCQ BROCME FINAL CON ESCENAS HZKEPETKB 
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ANALISIS STREET FIGHTER X TBÍKEN PLAYSTATION 3 


La CAJA DE PANDORA 

El diento en toma d que g*ra 
d argumento del juega (sí tiene 
argumento. par extraña que parezca} 
también es la excusa perfecta para 
d aparte jugahle más estrambótico 
que hemos visto en un beafem-up 
en los últimos años Para activar el 
modo Pandara bastará con realizar 
la secuencia "aba jo-a bajo-patada 
media+puño medio" con un personaje 
que tenga un 25% de energía o 
menos. En ese momento, el personaje 
que estamos controlando sacrificara 
su vida para dar mas Fuens (y una 
Cross Sar infinita) al luchador en la 
"reserva'*. Lo computado es que solo 
tendremos unos diez segundos en 
ese estado para resolver el combate 
si se acaba el tiempo (reflejada en 
pantalla can una barra menguante 
junta a la energía), d personaje en 
modo Pandora medra y perderemos 
d round. Lejos de ser una simple 
curiosidad, d hecho de poder 
intercalar la activadón dd modo 
Pandora en mitad de un combo lo 
convierte en un recurso útiL pero 
únicamente en manos expertas. 


Ceta:3 ñ deLrente y drartida nodo Soa^blt 
disponible Online y Off-int perita La 
piru£Lp4Cián simultanea de cuatro ;wgad::es. 
enfrenados en des equipos. 
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TEKKEN PIERDE UNA DIMENSIÓN, EL GÉNERO GANA UNA ESTRELLA 

Street Fighter X Tekken 


AL DETALLE 



RaySaaon 3 

utas puanaug xb3 350 

ORGOtápúo 

capeón 

Capeón 

UKZttdTtt ’iiü’.-erta 
JUGÍS£K(SS:4 
U¿U3S(lKl£fe 


UifttIÉHAiWRVS 
CAPCOM 3 



¿rr¡£¿ A Jas personajes de reAten Íes ha sentado estupendaseme tí sita ai 
engire de Stxetr ftghttr ftt réol&tflte y en lo que a control $e refiere. 

Ata,? Dan. que ns esta reieccrcnadiE en el juego, nos guiara peí los tinacales. 


A Cuando se anunció el lanzamiento de 
Stree f ñghter X Tekken i mag ina mos 
el mejor de los Capcom Vs SNK, aunque 
Marveí Vs Capcom 3 nos quitó la ilusión 
de golpe; pero lo que nunca imaginamos 
es un resultado tan inmejorable como el 
conseguido por Capcom. Podríamos definirlo 
de muchas formas: equiLibrado, completo, per¬ 
fecto.. Capcom partía de una base probada y 
pulfda (Street Bghter IV), contó con muchísima 
ayuda ce La comunidad aficionada al género 
a b largo de todas Las ferias y convenciones 
donde fue mostrado durante su desarrollo- 
pero el mentó es innegable. Y no hablamos 
solo de unir en perfecta armonía dos sagas 
que hasta hace poco habría sido imposible 
enfrentar en un mismo juego, sino de hacerlo 
con estilo te personajes de Tekken están inte¬ 
grados a la perfección] y. 
sobre todo, de sacarse 
de la manga un original 
sistema de lucha capaz 
de contentar a íans ce 
Tekken y Street Fighter, 
nova tos y 'pros* del stick 
arcade. por igual 

•I Lo pnmero que llama la atención, induso 
jugando con personajes de Street Ftghier Ai 
es el nuevo sistema de combates '2 centra 2* 
introducido, en el que se permiten los usos más 
creativos e imaginables de ambos luchadores, 
uniéndolos en un mismo combo, cancelando 
movimientos con la acaón del tag (o relevo) 
y ejecutando Cross Arts. lo que venen a ser 
Suoer Arts de SFTV. en Los que pueden inter¬ 
venir los dos personajes del equipo de forma 
simultánea. La Cross Bar dividida en tres uni¬ 
dades. gobierna y discrimina Las diferentes 
posibilidades. cada una de ellas con un coste 
diferente los movimientos EX y los counters 
(al más puro estilo Street Ftghter Alpha) gastan 
una barra. Eos Crcss Arts ‘simples’ dos. los 
Cross Arts Tag tres barras.. Y cuando seas 
capaz de controlar iodo eso a la perfecdóa 
es cuando entra en juego el uso de una barra 


LA HUELLA 

LO QUEHACEÚNíCÜAÉSTEJUEGO 

EL SISTEMA DE GEMAS: Píricas cct'jk con 
ayuda en íe'ensa y veleidad y. é^s-- 

$ue peída üegar a dese^urLhaí bs 
conLates, sj üK v tíre- .'.rad resudan s-tie-i 


para cancelar movimientos espeoales con tag. 
creando así unos combos brutales. Junto al 
sistema tag. hay dos elementos jugadles que 
hacen diferente a Street fighter X Tekken con 
respecto a cualquier otro juego de lucha. Uno 
de ellos es la inclusión de un chain ‘universal' 
para Los 43 personajes del juego, de&l-medio- 
fuene-Cross Launcher (bastará con repetir 
golpe fuerte), capaz ce comenzar un combo de 
cuatro golpes, lanzar al oponente por los aires 
y seguir el combo con el otro personaje del 
equipo Y aquí es donde entra el otro elemento, 
el que decide cada combate y diferencia el 
juego de los demás títulos en el genera Los 
personajes son vulnerables en el aire, en casi 
todo momento, y siempre bajo unas estrictas 
normas (que en casos como el de Marve¿ Vs 
Capcom 3 parecen no existir). Podrás rema¬ 
tar a tu oponente mien¬ 
tras cae tras rector un 
golpe, pero el sistema 
se encargará de hacerlo 
inmune (cuando repitas 
determinado movimien¬ 
to varias veces) o de ale- 
jarlo lo suficiente de tu 
alcance como para imposibilitar la creación de 
combos infinitos. 

Expuestos Los elementos más significativos 
de su jugabtbdad. los íans de la Lucha ya debe¬ 
rían estar relamiéndose con Las posibilidades. 
Por poner un ejemplo, se puede hacer un 
combo y terminarlo con un golpe EX (que en la 
mayoría de los casos hará rebotar al oponente 
contra La pared y ’devotvértekA rematarlo con 
un golpe especial y cancelarlo con un tag, 
continuar el combo con el personaje que entra 
en acción (también influye la creatividad del 
jugador), volver a cancelar con tag y terminar 
el combo con d personaje que salió en primer 
Lugar. Rizando el rizo, Street Ftghter X Tekken 
también nos permitirá hacer uso de los dos 
personajes del equipo de forma simultánea 
(el segundo personaje lo manejará la CPU) 
a través dd ataque Cross Assault y, si lo que 
queremos es divertimos junto a tres amigos, el 


AUN CONSERVANDO MUCHOS DE SUS ATAQUES, 
LOS PERSONAJES DE TEKKEN ESTÁN | 
PERFECTAMENTE INTEGRADOS EN EL SISTEMA! 
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An&i El credo de Edición peroite configurar fasta tres genas pía rada une 

de bs peroráis» supiardo carencias Ce ciertos luchadores en fiaría o vtíH^dad. 


DE JUEGO 20 CREADO POR CAPCOM 
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ANÁLISIS STREET FIGHTER X TEKKEN PLAYSTATION 3 


GRANDES MOMENTOS 


TE RESUMIMOS CUÁNDO APARECEN LAS 
MEJORES SECCIONES DEL JUEGO 
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modo ScrambLe enfrentará a los cuatro 
personajes a la vez, con una sota barra 
de energía para cada equipo, lo mejor de todo 
es que dicho modo también podrá jugarse 
On-Une. opción de La que hablaremos más 
adelante. 

Como hemos mencionado, la posibilidad de 
rematar al oponente en el a re está bmEtada 
y, sobre todo, equilibrada para no romper el 
juego y convertirlo en una fiesta sin sentido de 
combos infinitos, pero no es lo único equilib¬ 
rado. B sistema, de cam¬ 
bio de personaje también 
tiene su complicación y. 
por tanto, sus pros y sus 
contras; to importante a 
tener en cuenta es que 
cuando uno de los dos 
personajes muere (cada 
uno de ellos tiene una barra de energía), el 
round termina. Él cambio de personaje puede 
realizarse de forma 'segura', combinando el 
tag en medio de un combo o realizando el 
chairvCross Launcher (sj el oponente se cubre 
quedarás totalmente expuesto) o de forma 
'vulnerable', pulsando los dos golpes medios 
al mismo tiempo, algo que hará inmune al 
personaje que se va pero totalmente indefenso 
al que entra en pantalla. ¿Arriesgas un person¬ 
aje 'moribundo' (y por tanto, un round) con un 
combo o haces el tag dejando indefenso al otro 
personaje? Justo a eso nos referimos cuando 
debimos que la jugabtüdad de Street Fighter X 
Tekken está perfectamente equilibrada. Otro 
ejemplo es la diferencia entre los personajes 


da Tekken y los de Street Fighter no creas que 
los luchadores de Capcom tienen ventaja por 
el simple hecho de lanzar proyectiles como el 
hadoken o el sonic boom. Los personajes de 
Tekken no solo cuentan con muchas formas 
ce contrarrestar y/o esquivar esos ataques, 
también tienen un repertorio de golpes mucho 
mayor que el de Los luchadores de Street 
Fighter. con ataques y combos heredados de 
la saga del 'Puño de Hierro' que encajan sor¬ 
prendentemente bien en un juego de desar¬ 
rollo bidimensional como 
Street Fighter X Tekken i 
0 salto al mundo Street 
Fighter no podía haber 
sido mejor para los 
personajes de Na me o: 
Capcom ha realizado un 
trabajo excelente en lo 
que se refiere a la adaptación visual pero lo 
espectacular es lo bien que se han adaptado 
todos sus movimientos, tanto en su ejecución 
como en su efectividad. Y aunque Eos person¬ 
ajes de Street Fighter no han ganado ningún 
movimiento reseñadle, el versátil y permisivo 
sistema de juego de Street Fighter X Tekken 
te permitirá confeccionar inmensos combos 
difícilmente imaginables en otros títulos de 
lucha. 

Solo hay una nota negativa con respecto 
al impresionante trabajo de 'adaptación' de 
Capcom: ¿Qué puede hacer Nanxo para 
igualar o superar d resultado en su próximo 
Tekken X Street Fighter? Nosotros lo vemos 
muy complicado, aunque tampoco podemos 



LA HUELLA 

LO QUE HACE ÚNICO A ESTE JUEGO 

CROSS BAR: La baga ¿2 C.tsí ios 

ataques especies poderes utiCzai: suentras 
auguras j--gadcsK ,¿ gafara" zcr Czess Ara. ctras 
pecarán acabes D j les cefsbes ug 


: £t tess issaüit es perfecta pata debita: a tu oponente Recbua una buena 
palaa, cor eebesdias per todas partes 


Aunque el juego presenta una selección de nada cítenos que 43 personajes 
no todos ellos han salido necesariamente de las sagas que dan nombre al 
titula. El ¿r.á$ llama tro de los "personajes invitados" es Cale McGrath (solo 
disponible en PS3 y en un futuro en PS Vita), que cuenta con un variado -y 
efectivo- repertorio de ataques eléctricos. Otros dos personajes exclusivos de 
PS3 sen Toro y Kuro, versiones en formato cómico -y felina- de Ryu y Kaiuya. 
Como guinda, Pac-Man, el lamoso personaje de Njmco. aparecerá montado en 
Molcujin, mientras que por el Lado de Capcom la presencia más extravagante 
sera la de Mega Man. pero el de la portada de NIS. gordo y con pistola. 



MAS PERSONAJES 
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Izq^eri* la ciara 
adoptará pcspecuvís 
espectaculares 
durante casi todas 
las acciones en las 
que no tenes*?* 
contra 1 directo sobre 
nuestra pesonare 


subestimar La capacidad de sorpresa de 
Harada-5an_ One. por cieno, aparece junio a 
Qoo-$an en un cartel de uno cíe ios esc enanos 
dd juego en actitud com ea, como no podía ser 
de otra forma. 

Como guinda al pastel Capcom ha creado 
un sistema dé gemas que permiten poten¬ 
ciar al personare o ayudarte de algún modo 
cumpliendo oertos requisitos. La herramienta 
de edición nos permitirá personalizar las tres 
gemas disponibles para cada uno de Los 43 
personajes del pego para fortalecer los puntos 
débales de determinados luchadores o. por 
qué no, echar una mano a los jugadores más 
inexpertos. Caca una de las gemas requiere 
bertas condiciones para activarse (recibir 
ciertos golpes seguidos, realizar determinados 
movimientos especiales, etcj y nos darán 
un pequeño porcentaje extra de fuerza, de 
veloodad- 0 en los casos más extremos, con¬ 
sumirán media Cross Bar al permitir zafarse 
automáticamente de ios agarres o aL defender 
de forma automática un ataque del oponente. 
Lo más importante a tener en cuenta es que en 
muy pocos casos el sistema de gemas resulta 
determinante en Los combates: la habilidad 
del jugador será en el 99% de los casos el 
elemento determinante a la hora ce ganar 


Aaú* H esotío Pratóa 
ti otfcgxá a realzar 
algunos ót Jos cortas 
mas salva,^ dtí jago, -s 
una fama eíupeida de 
prepararse para ñapear 
en paradas On-^t 
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LA POSIBILIDAD DE REMATAR AL 
OPONENTE EN EL AIRE OFRECE! 
INFINITAS POSIBILIDADES | 


caca uno de los combates. V no podemos dejar 
el apartado jugadle s¡n menoonar el modo 
Pandora, el cual nos serviré para potenciar 
a uno de nuestros personajes dándole más 
fuerza y Llenando la Cross Bar al máximo de 
forma continuada aunque tiene alguna que 
otra desventaja: hay que realizarte cuando La 
energía del personaje a sacrificar está si 25% 
y solo tendrás 10 segundos para acabar con tu 
oponente: pasado este tiempo, morras irreme- 
(fiablemente. Es féol pensar que el oponente 
va a retroceder y defenderse durante esos diez 
segundos para que el modo Pandora sea inútil 
pero el juego también tía La opción de activar 
dicho modo en meció de un combo, algo reser¬ 
vado a auténticos expertos del pad -o más bien 
del síick a re ade- y que hace más eficiente -y 
mucho menos arriesgado- el sacrificio. 

-! Ahora que ya ha quedado dam que. en 
lo que respecta a jugabúdad. no hay quien 
tosa a Street RghterX Tekken. hablaremos de 
tos apartados que complementan su sistema 
jugadle y que hacen dd título de Capcom (co¬ 
programado por DI WPS, iodo hay que decirlo) 
uno de los mejores juegos de lucha de Los 
últimos tiempos. Er primer lugar, lógicamente, 
está el modo multijugador, que ofrece diversión 
de caldas para hasta cuatro jugadores (en el 
caso del juego On-jne. cada uno de ellos con 
una consola y desde su respectiva casal y que 
obüga a jugar en equipo, manteniendo al juga¬ 
dor "en la reserva" atento y activo con la posi¬ 
bilidad de hacer el relevo mientras el jugador 
en activo realiza un combo, EL efectivo sistema 


de puntuación ce SF/V gobierna el sistema de 
juego Qn-Une, que incluye hasta la galería de 
repeticiones estrenada con SSRV 

En lo que a modos de juego respecta, no 
faltarán las pruebas y las misiones tipleas de 
Street Rghter IV. En unas podremos aprender 
los combos más mortíferos y en otras par¬ 
ticiparemos en combates en ios que habrá 
que cumplir ciertos requisitos para vencer, 
Lógicamente, el principal objetivo de estos 
modos, aparte de para aprender, es el de con¬ 
seguir el trofeo platino. Junto a dichos modos 
encontraremos un completo tutorial por d que 
será casi imprescindible pasar para apren¬ 
der todas las novedades que el juego aporta 
al género. Y si antes mencionamos d modo 
Edición en relación a las gemas, también podre¬ 
mos hacer uso de d para personalizar los 
colores de todos los personajes (dentro de unos 
límites) y para confeccionar hasta dos combos 
automáticos que gastan una barra de Cross Bar, 
y que pueden realizarse en cualquier momento, 

43 ‘leyendas" seleccionadas (Pac-Man, 
Mega Man. Ryu. KazuyaJ. un acabado espec¬ 
tacular, una banda sonora de auténtico lujo 
(con magistrales remezdas de temas de Final 
ftghl Tekken 3 o 777), opciones Gn-Eine que te 
tendrán pegado al mando durante meses, Y la 
ugab tidad más ajustada que hemos experi¬ 
mentado en un beat'em-up en tos últimos años 
convierten a Street FighterX Tekken en compra 
obligada para los amantes dd género. 
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■ De este caldero no sale nunca nada bueno. Ames de comenzar cada 
nivel debes sacrificar un número de corazones y seleccionar la intensidad 
es decir. la dificultad Del 0 ai 93 -tiene decimales y todo-, el juego te 
proponr distintos niveles de exigencia que se saldarán con recompensas 
proporcionales; a más dificulad mejores tesoros encuentras. Si conservas 
un mínimo tu salud mental no subirás del nivel 5 o S, porque de ahí para 
arriba es imposible Aunque agraderemos la posiblidad de controlar tanto 
la dificultad hay algo que no nos convence; si mueres, la intensidad 
desciende automáticamente un nivel entero. Es una forma inteligente de 
corregir un posible error de cálculo, pero también una manera de eliminar 
cualquier progresión del jugador o la sensación de reto. 
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¡NINTENDOTE DAMAS! 

Kid Iranís Uprising 


¿Cómo rescatar del olvido una saga 
que lleva desaparecida 20 años y sin 
romper totalmente con La idea que se tiene 
de la misma? Puedo imaginarme a Masahiro 
Sakurai, el padre de Kirbyyla cabeza detras de 
esa maravillosa locura llamada Super Smash 
Bros, haoéndose esa m isma pregunta cuando 
le encargaron recuperar Krdjcams, esa sene 
que había sido abandonada allá por I?86. Su 
creador. Satoru Okada. se esforzó por superar 
a Super Mano Bros (lanzado un año antes) con 
un j uego de acdón y plataformas más com pie - 
jo, más difícil y protagonizado por un querubín 
que disparaba flechas a lo Samus Aran de 
Metrod y que se Llamaba Pii No consiguió 
convencer del todo, pero Nintendo no se dio por 
venada. Por entonces. Okada se estaba encar¬ 
gando de La producción de la Game Boy criginal 
y. cuando decidieron lanzar un segundo juego 
para Game Boy, lo hice ron sin él Aunque 
Kid fcarus: Of Myihs and Monsiers reproducía 
fielmente la mecánica del antecesor, tampoco 
triunfó como esperaban. Esa fue la última vez 
que supimos algo de Pii hasta 2008. cuando 
el bueno de Sakurai decidió darle un mere- 
odo homenaje y le incluyó en la plantilla de 
personajes de Super Srnash Bros. Brawi con 
un aspecto actualizado a 
los tiempos que corren. El 
resto es fácil imaginárselo. 

El reto de sacar a Kid 
karus del ostracismo ha 
debido ser titánico, pero 
el Project Sora (el estudio 
cofundado por Lwata con 
Sakurai para encargarse de este juego y de los 
Smash Bros) parece haber dado con la clave. 
Lo primero que se hizo bien fue mantener La 
historia como algo totalmente ^relevante y 
tan simple que podría resumirse en que Pit 
tiene que salvar d mundo de las garras de la 
oscuridad por petición de la diosa de la luz. 
Palutena, Y no se da más importancia al asun¬ 
to: hay que salvar el mundo porque su No exis¬ 
te ninguna necesidad de;ustificarlo y por eso et 
juego comienza abruptamente, sin un vídeo de 


introducción; sencillamente aparece Pií discul¬ 
pándose por 'habernos hecho esperar'. Estos 
momentos de ruptura de La cuarta pared se 
irán sucediendo durante toda la partida y llegan 
a ser un rasgo más del juego. Las apelaciones 
al jugador conseguirán hacerte partícipe de las 
constantes conversaciones entre PiL Palutena 
y compañía, quienes hablarán acerca de Los 
años que han pasado desde su última aven¬ 
tura. de los monocromáticos enemigos de 
antaño o induso para recordar a Prí que hablar 
sobre las pantallas de carga puede meterlos 
en problemas. 

Todo el peso de! desarrollo cae sobre los 
personajes, que se empeñan una y otra vez 
en demostramos que son plenamente cons¬ 
cientes de la situaoón y de que están ahí para 
entretenemos. De hecho, se permiten hasta 
ironizar sobre ello: como d jefe final que se 
justifica diaendo que es el mato de ia película 
y tiene que hacer et mal porque sí. La conexión 
que se establece con los personajes es una 
consecuencia directa de este trato y del sentido 
del humor con el que se han impregnado 
todos Los diálogos (la localización en español 
es sobresaliente, con chistes incluso sobre 
temas sociales peliagudos). El afecto tamben 
se nota desde el lado 
de Sakurai. que ha 
querido rendir un 
homenaje a la saga. 
Es muy fáol reconocer 
a cualquiera de los 
enemigos, pese al tre¬ 
mendo lavado de cara 
que supone et salto tecnológico de 25 años. 
La potencia de La consola consigue suficiente 
soltura para Lo que et juego necesita, que es 
bastante. El efecto 3D está muy Logrado y la 
paleta de colores es bastante amplia y viva. 
Aunque al compararlo con otros títulos, queda 
algo por debajo de Mera/ Gear Sobd- Snake 
Eater 3D o Residen! Evii Revelanons, pero tiene 
oerto estilo propio. 

Los himnos y canciones se han actualizado 
con acertó desigual y. aunque ninguna melodía 



LA HUELLA 

LO QUE HACE ÚNICO A ESTE JUEGO 
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EL JUEGO ESTA LLENO DE PERSONAJES i > * 
INCAPACES DE CALLARSE SU OPINIÓN, NILOS 
JEFES FINALES SE AGUANTAN. ES UNA BUENA 
FORMA DE DARLES PERSONALIDAD.! ¿. J 



es memorable, se pueden identificar tas 
antiguas entre Las nuevas mezclas. De hecho, 
alguna canción -como La de los funestos- se ha 
trasladado tal cual y pega muy bien. 

■ S Pese al homenaje, la jugabiüdad no tiene 
nada que ver con La dásica. Se ha optado 
por dividirla en dos formas muy diferentes 
de juga' y aisladas entre si. Cada pantalla 
comienza con unos cuantos minutos de puro 
shoofem-up sobre raíles, como en Sn and 
Punishment Et avance por el escenario es 
automático, aunque tendrás en tus manos el 
control del movimiento lateral y de disparo 
Es muy simple y con disparar continuamente 
se salva cualquier situaoón. pero también hay 
un disparo cargado que. curiosamente, no se 
carga manteniendo apretado el botón, como es 
habitual smo no haciendo nada. £n cualquier 
caso, estas parles del juego suelen ser un caos 
de disparos propios y ajenos que divierten, y 
frustran por igual. 

Cuando se nos acaba el don del vuelo 
(porque Pit sigue sin poder volar por sus 
propios medios), empieza la acoón a ras de 
sudo. Aquí nos movemos libremente poresce- 
nanos lineales ambientados en una especie de 
Antigua Greda con el único objetivo de vaciar 
las estancias llenas de enemigos y de resolver 
algún puzzle sencillo. La ambientaaón resulta 
algo difusa, porque se mueve muy de aquí 
para allá y mezcla ideas que no voy a men¬ 
cionar, pero que podrían resultar chocantes. 
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KID ICARUS, LA SAGA 
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^ Sin embargo, como Kkí Icarus es muy 
consciente de su condición de juego 
inverosímil no rechina demasiado que Pit 
recupere La vida comiendo chucherías. 

En estas fases a pie es donde está La mejor 
parte del título, et combate. El sistema de lucha 
es bastante fluido y tiene algunos automatis¬ 
mos bastante acertados, por to que repartir 
estopa sm parar es de todo menos aburrido. 
Solo hay un botón ce ataque, pero se pueden 
combinar golpes cuerpo a cuerpo y a distan¬ 
da. tanto cargados como 
en ráfagas. También se 
puede atacar aprove¬ 
chando Los impulsos de 
las fintas. La combina- 
don de ataques, eviden¬ 
temente. es inferior a La 

de otros juegos que se - 

acercan más al haok and slash que este. Quizá 
por eso introduce vehículos que ayudan un 
poco a romper con la forma de juego en tierra. 
Uno de ellos, el Exotank. lo encontramos en 
casi todas las fases. Hace más daño y lo nece¬ 
sitaremos para superar algunos obstáculos, 
pero no se controla bien y no se puede llevar 
por toda la fase, solo por el entorno delimita¬ 
do. Cosas coma esta consiguen que haya la 
suficiente variedad como para disfrutar las 
buenas horas que dura, más que razonables 
para ser un juego portátil Los jefes finales 
se pueden considerar un tercer tipo de juga- 
bilidad. porque a veces mezclan mecánicas 
diferentes, como vuelo y ataque desde tierra. 
Entre todos ellos, que no desvelamos para 
no estropear tas sorpresas, destaca el Pit 


LA HUELLA 

LO QUE HACE ÚNICO A ESTE JUEGO 
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Sombrío, un reverso tenebroso de nuestro 
protagonista 

Todo estos aspectos tan positivos se ven 
algo perjudicados por el tipo de control Es 
derto que una vez que te acaptas a él resulta 
veloz, directo y entretenido, que la forma de 
hacer esquivas y fintas es intuitiva y que la 
mecán-ca de ataques propulsados está bien 
pensada. Sen embargo, en partidas más lar¬ 
gas. debido a la forma de coger la consola, 
puede llegar a provocar molestias en la mano 
del stick. Esto se arregla 
con un accesorio (que 
se incluye gratis con d 
juego) para colocar La 
consola en alto y jugar 
cómodamente. Hacerlo 
sin él por ejemplo 
-— — durante un viaje, te obli¬ 
ga a echar partidas cortas, porque en aquellas 
de mayor duración el problema se hace paten¬ 
te. A esto hay que sumarle que. sin el soporte, 
mantener el efecto 3D es bastante complicado, 
ya que la consola cede al peso de la mano 
con la que manejamos La cámara. Siendo 
ssneeros, el jueg o podría ser más portátil Todo 
esto se aliviaría si se pudiera utilizar el Botón 
Deslizante Pro para algo más que para facilitar 
el control a los jugadores zurdos. 

Aún quedaría comentar otro factor 
que condiciona toda la aventura, la dificultad 
(intensidad Lo Llama el juego), que se puede 
regular mediante el sacrificio de corazones 
en ei Caldero maldito. La subida del nrvel de 
dificultad hará que aparezcan más enemigos 


AUr En ¡a íaws de vuelo tienes dos au^es especules, qve probaMeoence salo 
utilices cuando se te vaya tí Stylus y los «tras ir querer en La pirttiüa úctiL 



ARMAS. HABILIDADES Y PODERES 

-r Los tiempers en los que Pit usaba solo un arco para acabar con sus 
enemigos ya Kan pasado, y ahora tenemos un buen arsenal de espadas 
mazas cañones bastones y demás Todas ellas incluyen rae;cras [de combate 
de defensa, de velocidad.}. pero lo mas importante es que bagan el mayor 
daño posible tanto a corto como a largo alcance El tipo de arrisa condiciona 
bastante el estilo de combate Roí ejemplo, las mazas son lencas y las garras 
tienen poco alcance de uro. Lo Eiejor es ir probando y fusionando para 
conseguir armas que hagan cada vez más dañe, pero sin sacrificar efectos 
añadidos También tienes poderes que sirven para hacer de todo un poco: 
recuperar vida, atacar enemigos añadir efectos adversos etc. 
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EL CONTROL ES MEJORABLE. EN LAS| 
PARTIDAS DE MAYOR DURACION] 
PASA FACTURA A LA MUÑECA..7| 


por pantalla, que ataquen más y más fuerte, 
conviniendo el juego en una trampa mortal a 
partir de la intensidad 5 Es un sistema bas¬ 
tante diferente a lo que habtualmente vemos y 
limita un poco cualquier reto o autosuperactón, 
ya que cuando mueres, comge la dificultad y 
la ba>a un punto, V como tos enemigos no se 
derrotan con buenas intenciones, necesita- 
remos un buen arsenal 
Las armas (espadas, garras, bolas de 
energía, etc) se encuentran dispersas en 
cofres por los escenarios y. aunque también se 
pueden comprar en La armería la mejor forma 
de conseguir modelos superiores es mediante 
la fusión. La combinación de armas se con¬ 
vierte en un vtoo, porque empiezas a buscar 
mejoras y daños multiplicados. 0 sistema 
es monstruosamente amplio, no demasiado 
áiOol de entender y da mucho juego, aunque al 
final lo que termina importando es que el tipo 
de arma escogido tenga una buena ofra de 
daño. Del mismo modo, puedes equipar habi¬ 
lidades para usarlas luego en combate desde 
la pantalla táctil El espacio para hacerlo se 
reduce aun cuadrado en el que debes intentar 
combinar las piezas de diferentes tamaños 
y formas. En el fondo, como las mejoras de 
armas, no sirven de mucho. De hecho, apenas 
son útiles porque tienen usos l mitades y. dada 
su situación en la pantalla táctil es posible que 
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te olvides de ellas -o que las actives por error. 

Las armas y habilidades se pueden reuiiti¬ 
zar en el modo muItijugador. Tiene dos modali¬ 
dades: una para luchar por equipos y conseguir 
derrotar ai ángel nvab y otra que es, básica¬ 
mente, un death match de todos contra todos, 
K>d fcarus tiene la opción para jugar On-bne 
y contra bots (si no hay jugadores sufro entes 
en al partida). Aunque recuerda a los Super 
Smash Bros, y entretiene, eí muliijugador no 
deja de ser algo secundario dirigido a los com- 
píetistas que quieren agotar el producto al 
100%, Para ellos están también orientados 
todos los trofeos, tos huevos coleccionadles, 
el mmijuego de la diosa y el resto de peque¬ 
ños añadidos que complementan et núcleo 
del juego. Todos estos entras demuestran la 


voluntad del estudio por dar una experiencia 
de gran envergadura y llena de mimo. La sen¬ 
sación de desconfianza en tomo a un nuevo 
Kid fcarus era comprensible, porque llevaba 
mucho tiempo olvidado y porque habría que 
hacer muchos cambios. El único pero seria 
el control Uprising no profana la identidad de 
la saga, sino todo lo contrario, ya que se han 
rntroduodo puntos fundamentales para que 
sobreviva: una nueva identidad apoyada en los 
personajes y una mecánica que reinterpreta 
con acertó los elementos dásicos; aunque le 
falta un último hervor para ser redondo. 

_ VEREDICTO 9/10 
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ANÁLISIS UNfT B PS VITA 


UN BUEN CALENTAMIENTO PARA LOS STICKS ANALÓGICOS DE PS VITA 


Unit 13 

Desde el mismo momento en 
... el que Sony presentó en socie¬ 
dad el diseño de PS Vita, los ojos de 
todos los amantes de los shooters se 
dirigieron hacia un mismo punto: el 
segundo stick analógico. El elemento 
que más se echó en falta en la veterana 
PSP (y que los desarro Hadares intenta¬ 
ron suplir de la manera más imaginativa 
posible) era una realidad en la nueva por¬ 
tátil de Sony, y pedía a gritos un shooíer 
con el que darle buen uso Por el hori¬ 
zonte ya se vislumbran prometedoras 
entregas de Resistance. KjiUone y, por 
supuesto. Cali Of Duty, pera a día de hoy. 
el único shooter bélico del catálogo de PS 
Vita se Llama Unit Í3L 

La responsable de inaugurar el género 
no es otra que Zipper Interactive, padres 
de la franquicia SQGOM. Pero ojo. to 
que nos vamos a encontrar no es otro 
shootem-up láctico. Unit J3 se aproxi¬ 
ma más a la filosofía de un arcado, ya 
que prescinde de cualquier justificación 
argumental que hilvane las 3é misiones 
que presenta su modo Campaña. Esto 
le acerca más a experimentos como The 
Üub que a mastodontes con ínfulas cine¬ 
matográficas del tipo Calí Qf Duty o Meddf 
Of Honor 

La ausencia de una trama nos va a per¬ 
mitir completar las misiones en el orden 
que nos dé la gana. La única exigencia 
es que la misión en cuestión Limite en eL 
casillero con cualquier otra que hayas 
superado anteriormente. Seis serán Las 
clases de operativos a las que tendrás 
acceso: comando, técnico, explorador, 
artillero, infiltrado y francotirador. Cada 
clase cuenta con sus propios parámetros 
de salud, velocidad, etc. Cuanto mayor 
uso Ies des, mayor experiencia irán acu¬ 
mulando. La elección de operativo no es 
gratuita. Por supuesto, serás tú quien 
tenga la última palabra sobre a quién ele¬ 
gir. pera harás bien en dejarte aconsejar 
por el propio juego, que te recomendará 
una dase específica para afrontar cada 
una de tas 3é misiones. En beneficio de La 
variedad, dichas misiones están cortadas 
por seis patrones distintos: Acción Directa 
(disparara todo quisqui). Encubierta (infil- 
tradón pura y dura, si te descubren se 
habrá acabado la misión). Plazo y Límite 
de Tiempo (el ero no te obligará a moverte 
a toda velocidad), y Élite (sin regeneración 
de salud, como en los viejos tiempos). Un 
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breve pero útil entrenamiento te ayuda¬ 
rá a habituarte al corto recorrido de los 
sticks de PS Vita íque obligan a medir la 
puntería al milímetro) y al uso de la pan¬ 
talla táctil para desactivar minas, accionar 
paneles y seleccionar directamente las 
granadas o la mirilla, con solo poner el 
dedo sobre el icono correspondiente. 
Aunque más de 
un usuario echará en 
falta un mayor apro¬ 
vechamiento de las 
dos superficies mul- 
titáctiles de la portátil 
de Sony, es un motivo 
de alegría: que Zipper 
Interactive haya preferido centrarse en 
ofrecer un control fiable, y cómodo a la 
hora de disparar, antes que obcecarse en 
aprovechar hasta La ultima característica 
de PS Vita Aquí se viene a pegar aros y 
basta. Para dar peLüzcos a la pantalla de la 
portátil ya están £$cqoe Pfon o Unchaned 
El Abismo de Oro, 


Los escena nos de Umt 13, con tanto 
pasillo, almacén y complejo miütar aca¬ 
ban resu Liando un tanto opresivos, pero 
no carecen de buenas ideas. En uno de 
los escenarios, por ejemplo, es posible 
disparar a las tropas de abajo a través 
de los agujeros del sueto (y caer por 
ellos también, por cierto). La verticalidad 
de los mtapas tam¬ 
bién cobra especial 
importancia en los 
niveles de acción 
encubierta, en los 
que tendrás que 
pasar desaperci¬ 
bido ante los ojos 
de vigías dispuestos a varias alturas. 
Afortu fiadamente. un útil mapa situado 
en la pane superior izquierda de la pan¬ 
talla nos ayudará a no perdernos entre 
tanto pasillo, y además nos indicará La 
posición de los enemigos, gestionado por 
una IA bastante buena que Les hace reac¬ 
cionar con un mínimo de sentido común 
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ante nuestra presencia. No soto buscan 
la protección de paredes y objetos para 
protegerse de nuestros disparos, sino que 
además intentarán flanqueamos siempre 
que se les presente la ocasión, 

Um 1 13 dista de ser el shooter períecto 
con el que todos tos propietarios de PS 
Vita sueñan {se echa en fatía un Qn-trne 
competitivo), pero como debut del gáne* 
ro en PS Vita no está nada mal Zipper 
Interactive ha incluido un cooperativo ad 
boc que aporta una nueva perspectiva 
al juego, aunque su contribución más 
gloriosa son los desafíos diarios. Si no te 
sobraban ya motivos para encender la 
PS Vita todos los días, aquí encontrarás 
una misión para cada día en la que ten¬ 
drás que luchar contra el crono... y contra 
las puntuaciones de otros jugadores. La 
nueva portátil de Sony tiene ante si un 
batíante futuro, sobre todo en el campo 
de los shooters. Umt 13 es solo un primer 
paso y. como taL tiene carencias y erro¬ 
res. pero es difícil resistirse ante la tenía* 
dón de usar esos dos analógicos y tos dos 
gatillos de PS Vita en cualquier lugar. 
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ANÁLISIS RESIDEN? EV1L OPERATION RADCÜON CUY PIAYSTAT1QN 3 



SUPERVIVIENTE DE BROTE ZOMB! BUSCA UNA BUENA IA DESESPERADAMENTE 

Resident Evü; Operation Raccoon City 


EL ala dura del populoso ejér- 
: 1j cito do fans de Resident Evit y no 
pocos medios especializados han reci¬ 
bido con el cuchillo entre Los dientes a 
este Operation Raccoon City, No podemos 
culpar a Los primeros: desde Resident Bnl á , 
La franquicia que parió el género Survival 
Horror ha ido escorándose cada vez más hacia 
La acción, en detrimento de La exploración y 
el terror, los ingredientes esenciales de Los 
Residen: Evit de PSone. Operaban Raccon üty 
es el cénit de esa tendencia: un sbooíer pro¬ 
gramado por unos especiabas en el género 
ÍSLant 5¿x Games, autores de les SOCOM de 
PS3) que renuncia completamente a cualquier 
elemento aventurero en beneficio del tiroteo y 
tentetieso. En cuanto a la prensa especializada, 
no Llegamos a comprender la forma en la que 
se ha despellejado a Operation Raccoon City 
ya desde tas previews o cómo se le han otor¬ 
gado notas sangrantemeníe bajas a manos de 
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gente que reconoce sin rubor no haber probado 
et mult;jugador, la razón de ser del juego de 
Capcom. Operaban Raccoon City está Lejos de 
pasar a la historia entre los mejores capítulos 
de la franquicia Resident BñL por motivos que 
más adelante aderaremos, pero ya es un poco 
tarde para golpearse el pecho y tirarse de tos 
pelos ante Los derroteros que ha tomado la 
saga. Ni que hubiéramos olvidado aquellos 
shooters sobre raíles para Wn íque llegarán 
pronto para P$3. remasterizados en HQ),„ Y lo 
que aún nos quedará por ver. 

Operauon Raccon Oíy parte de una premisa 
cuanto menos prometedora: revlsitar esce¬ 


OPERATION RACCOON CITY NOS HARA| 
REVISITAR ESCENARIOS Y SITUACIONES 
DE RESIDENT EVIL 2 Y RE3: NEMESISl 


narios y situaciones de Resident Ev¡l 2 y 
Residen! Evtl 3: Nemesis desde La perspectiva 
del enemigo. Las tropas de élite de la corpo¬ 
ración Umbrella. responsable de La propa¬ 
gación del virus G que ha convertido Raccoon 
Oíy en un caos y a sus habitantes en zombis. 
Tras elegir personaje entre seis operativos 
drferenres (cada uno con sus propias habili¬ 
dades) formaremos un comando con otros 
tres soldados de Umbrella. gestionados por 
la IA deL juego o. si somos afortunados, 
controlados por otros usuarios vía On-tine. 
La próxima generación de consolas promete 
gráficos í otorrea listas, pero más de uno 
firmaría por regresar a Las texturas en baja 
resolución a cambio de disfrutar por fin de 
una Inteligencia Artificial decente, algo que en 
muy raras ocasiones se nos ha presentado 
en Las consolas actuales. No hablamos de 
la actitud de los enemigos, a los que solo se 
les exige un mínimo de resistencia a La hora 
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UN VIAJE REPLETO DE NOSTALGIA 

Capeorn y Slant Six reatan con bastante 
ctirM escenadas. enenügcs y personajes 
secundados de Resídtnt Evil 2 y Residen! 

Evü 1 Ner ess. Reconocerás acunas 
bcaloadones. cono la de 

pcüria de Raccoon City (y espeoiaL-rente el 
despacho dd corrjsaáo Irom con su tigre 
dsecadoji y algunas secuencias como d 
accidente de coche que separó a león y 
Eakt Retfidd aunque desde una óptica 
coífipletair.eme dstnta. 
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de morir Nos referimos a nuestros propios 
aliados, de los q je no se espera la capacidad 
de reacción de un jugador humano, pero sí 
la suficiente inteligencia como para acudir 
en nuestra ayuda cuando caemos heridos 
o que no actúen de manera suicida frente 
a enemigos de entidad, come Nemesis o 
Tyrants. Al igual que sucedía con Losf Pfonef 
Z en Operaban Raccoon City uno acaba 
creyéndose la niñera de una pandilla de 
neptos que no saben hacer una a derechas 
y que constantemente se cruzan en nuestro 
campo de fuego. Por eso te recomendamos 
encarecidamente olvidarte de la IA. conec¬ 
tarte a Playstation NetWork o Xbox Uve y 
afrontar las siete misiones de la campaña del 
juego de Capcom en modo cooperativo junto 
a otros jugadores humanos. Solo ce esta 
manera podrás disfrutar 
plenamente del reen- 
cuentro con personajes 
y lugares que no visi¬ 
tábamos desde los 
tiempos de la primera 
Playstation, 


•! Con la misión de eliminar cualquier prueba 
que implique a UmbreLla en el desastre de 
Raccoon üty, en el modo campaña te enfren¬ 
tarás no solo a los zombis y las fuerzas del 
orden (tanto pe boas locales como el cuerpo 
especial del ejército de EEUU ), sino a per¬ 
sonajes emblemáticos del panteón Renden: 
BnL como Claire Redfield. Ada Wong o el 
mismísimo León S, Kennedy (al que se nos 
da la oportunidad de matar cambiando para 
siempre la historia de la saga Resident Ewfl, 
La mecánica sigue a pie juntiUas el ABC de 
los shooters actuales, con un sistema de 
coberturas que funciona bastante bien, unos 
cuantos QTE en momentos puntuales y la 
posibilidad de mejorar el armamento, así 
como las habilidades de nuestro personaje 
a cambio de los puntos de experiencia que 
iremos cosechando. Aunque básicamente 
todo se reduce a disparar sobre todo lo que 


se menea, algunas de esas habilidades sor¬ 
prenden gratamente. Por ejemplo, si bien el 
camuflaje óptico de Vector es una chorrada, 
la habilidad de Four Eyes para convertir a 
zombis y mulantes en nuestros abados es 
algo que agradecerás cuando Huníers y 
Tyrants empiecen a cruzarse en tu camino. 

■ ¡ La oferta Qn-lme de Qperofjon Raccoon 
Oty se completa con cuatro modos Versus: 
Ataque en Equipo (el Deathmatch de toda 
la vida). Peligro Biológico (una variante del 
Capturar la Bandera), Héroes (protagonizado 
por los personajes más emblemáticos de la 
franquicia) y Superviviente (en el que habrá 
que aguantar con vida hasta que aparezca el 
helicóptero que nos rescatará del infierno). 
En Xbox 3ó0 la oferta se extiende a un quin¬ 
to modo, de momen¬ 
to exclusivo para la 
máquina de Microsoft 
ILamado Nemesis 
mode» en el que las dos 
facciones (los Spec Ops 
y las trepas de élite de 
Umbrella) se disputan 
el control de los colosos de la gabardina. 
Aunque sea una explotación despiadada 
de los buenos recuerdos que todos atesora¬ 
mos de Residen! fvrf 2 y 3. Operaban Raccoon 
City no es el horror que muchos predican. Los 
gráficos son bastante decentes, la mecánica 
es atractiva y disfrutarás dei doblaje en cas¬ 
tellano, un lujo que empezamos a degustar 
en la saga desde hace muy poco, a partir del 
lanzamiento de Resident Evi Reveíabons en 
3DS. Pero dado que la experiencia de jugar en 
solitario está lastrada por la funesta IA que 
guía tos pasos de tus acompañantes, te reco¬ 
mendamos encarecidamente que apuestes 
por d juego cooperativo On-line desde el 
principio. Nos lo agradecerás. 
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ANÁLISIS SYNDICATE PLAYSTATION 3 


LA OPA MAS HOSTIL 

Syndicate 

Aunque sea una jugada rentable, 

modernizar éxitos del pasado no 
está exento de riesgos. Salvo cortadísimos 
casos, et remake no sude hacer justicia al 
original con la lógica indignación de Los fans. 
Y si encima hablamos de un juego con una 
antigüedad superior a Los 15 años, corremos 
aparte el riesgo de que La gran mayoría de los 
consumidores potencia Les ni siquiera conoz¬ 
can d material originaL 

En el caso de Sindícate, tenemos que 
remontamos a 1993. cuando Buitfrog (el estu¬ 
dio de Peter Motyneux) se adelantó a su tiem¬ 
po al presentar una distopía cyberpunk en La 
que el poder de las megacorporaaones había 
convertido el espionaje industrial en una gue¬ 
rra a gran escaLa. protagonizada por agentes 
mejorados cibernéticamente, empleados por 
tas compañías Las ciudades isoméincas de 
Syrcd/ccrre. así como su envolvente mecánica 
(un híbrido de acción y estrategia) causaron 
un enorme impacto entre los jugadores de 
La época, lo que propició el postenor salto 
del juego desde su hábitat ongínal (los orde¬ 
nadores) hasta todo trpo de consolas. Mi la 
bajada de resolución, ni la ausencia de ratón 
supusieron un gran obstáculo a la hora de 
adaptar el juego de BuUfrog a plataformas tan 
variadas come Mega Orive. Super Nintendo. 
Amiga CD32, 3DO e incluso Jaguar. 

Casi dos décadas 
más tarde. Electronic 
Arts (propietaria de los 
derechos del original), ha 
decidido resucitar el uni¬ 
verso de Syndtare. pero 
cambiando por completo 
la mecánica. La estra¬ 
tegia isométrica ha dado paso a un FPS puro 
y duro, tan en boga hoy en día. La noticia, 
como era de esperar, no ha sentado nada 
bien a Los seguidores del clásico de BuLLfrog. 
que quizas albergaban el romántico sueño 
de ver algún día un remake HD det de 1993 
o. al menos, conformarse con una aventura 
ambiciosa a lo Deus EX Humún Revolutioa 
Pero, ojo, bajo esa primera impresión de FPS 
vulgar, nuestra percepción de este Syndcate 
irá nnejorando fase iras fase, gracias a una 
lograda ambientaoón y las hahiLidades que 
nos proporcionará el chip DART-6, el mayor 
logro tecnológico de Eurocorp. la com¬ 
pañía que nos ha reclutado, Syndkats es. en 
esencia, otro shooter pasitlero más, pero el 
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LO GUE ECHAMOS EN FALTA 


uso del DART-ó, y más 
concretamente la posi¬ 
bilidad de hackear las 
mentes de los ene- 
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migos abre todo un nuevo campo de diversión 
y crueldad gratuita. Además de permitirnos 
trastear con terminales informáticas (para 
desbloquear puertas, resolver pequeños 
puzzles y tomar el control de las tórrelas), el 
chip que Llevamos implantado quirúrgica¬ 
mente nos va a proporcionar tres habilidades 
muy útiles: Su ¡odio. Sabotaje y Persuasión. 
Ejecutando la primera lograremos que el 


LA POSIBILIDAD DE HACKEAR LAS MENTES 


DE LOS ENEM GOS ABRE UN NUEVO CAMPO 


DE DIVERSION Y CRUELDAD GRATUIT 
















FAQ 


¿HacEJUsncttJL 

SYNOCATE DÉ B33? 

S.WiMÍ4rí5»* 
pfawqun rf rns^a npífís 

3 * ti ?ítowr lj- ¡ScJ 
anü^jeó-íiT^ íut-Jt 

FC ST Sa? "C PCCCS JJTO3 “ JDÍ H. 

f*godeftAiig. 

¿BiffljueaoEfí g p e 

£l PTipOítíf no 7j£rv '4 
sracír 3* sus. úe Mfcr 
qqrL**: car --K t«npc pan 
e dKarsti:^a$c~£ x 
snBSuC^s-rJoaw:^*- 
ú^SdCWJT'Oybtun; 
xuetes m * RdSdL 

rostros de Hottywood. que prestan voz 
e imagen a algunos de los personajes 
secúndanos que se cruzarán en el camino de 
Miles Kilo. el protanista del juego. 
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ROSTROS CONOCIDOS PARA EL 2069 

Syndicate llega ai mercado español con voces en inglés y 
subtítulos en castellana Nuestro único consuelo es que al 
renos asi podemos disfrutar del trabajo de tres conocidos 
actores, reclutados por EA para dar mayor empaque a la 
historia, Bnan Cox [X-Men I Manhuntec Match Pcint. El 
Caso Boume) es Jack Denham, tu jefe en Eurocorp. Micha el 
Wincott (Alien Resurrección. Dias Exuañus) presta su reía 
voi a Giles Medí, el psicópata que sera tu compañero en 
buena parte de la aventura -y que tiene la palabra villano 
grabada en la frente-. Aunque a quien reconocerás a la 
pavera es a Rosario Dawson (Death Proal Sin Üty. Ken in 
Black Jf). como la enigmática Lüy Crawl 


fulano de nuestra elección se vuele La lapa 
de los sesos (llevándose consigo a iodo el 
que tenga cerca). Sabotaje no es tan resolu¬ 
tiva, pero nos ayudará a inutilizar brevemente 
el arma del enemigo y debilitar su blindaje. 
Por último. Persuasión lavará el cerebro del 
enemigo pera convertirlo en nuestro abado, 
disparando sobre sus camaradas hasta que 
solo quede él en pie. tras lo cual se suicidará. 
Trágico y a la par poético. 

Estas tres habilidades, a Las que se añade 
la necesidad de hackear las varias capas del 
blindaje de determinados soldados rivales 
aportan un refrescante toque de originalidad 
a Sf/nóeote. El Chip DART-ó también nos va 
a permitir ejecutar un breve bullet-iime con 
el que no solo ralentizaremos el tiempo, sino 
que multiplicaremos nuestra resistencia a las 
balas enemigas. Una prestación menos origi¬ 
nal que las otras, pero bastante útil, sobre iodo 
a la hora de enfrentamos a Los agentes de Las 
corporaciones rivales, en una suerte de duelos 
cara a cara que recuerdan a una versión hi- 
lech de las entrañables peleas de Megaman 
contra Los mechas del Dr. Wíly. 

ú Syndtca'e también despliega una sólida 
ambientaaón, algo que no sorprende 
al descubrir que detrás del juego de EA 
esta Starbreeze Studios, quienes ya nos 
deslumbraron en el pasado con los FPS 
protagonizados por Riddsck y el notable The 
Derímess. Este equipo sueco ha hecho un 
gran trabajo con el uso de La luz. aunque 
no tanto con el modelado facial de los 
protagonistas, algo que no llamaría tanto La 
atención de no contar con algunos populares 


.! Tal y como hemos comentado, el modo 
Campaña del juego arranca flojo y va ganan¬ 
do enteros a medida que van transcurriendo 
las fases, pero es en el cooperativo Gn-line 
donde encontrarás las mayores (y más lon¬ 
gevas) cotas de diversión con Sindícate, En 
lugar del típico mulíijugador de relleno, EA y 
Starbreeze Síudios han querido homenajear 
al Syrxfteote de 1993 dándonos la oportu¬ 
nidad de recrear algunas de sus misiones 
más recordadas, en un modo cooperativo 
que fomenta el uso del chip DART-ó en equipo 
(uno se dedica a hackear blindajes mientras 
los otros no dejan de disparar), aunque luego 
cada jugador no deje de tener un ojo puesto 
en ver quién alcanza la mayor puntuación. 
No requiere el uso de Ün4ine pass, asi que si 
te cuesta convencer a un amigo para que se 
compre otra copia de S^rrotore que al menos 
haga el esfuerzo de alquilarlo y podréis dis¬ 
frutar de uno de los modos Qn-line más 
divertidos y originales de los últimos años. 
Hay shooters futuristas mucho más Logra¬ 
dos (Qysts 2 o el monumental Msss Ejfect 3 
son buenos ejemplos), pero este Sindicóte 
presenta buenas ideas y un gran modo muí- 
íijugadoc Argumentos suficientes para al 
menos merecer un buen vistazo. 
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ANALISIS SAJMT SEIYA PLAYSTATION 2 



NAMCO BANDA! JUEGA CON LA MEMORIA DE UNOS NIÑOS YA CRECIDITOS 


Saint Selva 

Los Caballeros del Zodíaco 
Batalla por el Santuario 


Difícil tarea se nos presenta cuan¬ 
do queremos mirar un juego con 
objetividad* y Llega uno que apela de una 
forma tan clara a nuestro carácter más 
irracional. Con apenas oír la tan bucólica 
melodía de los primeros compases, Saint 
Setyo nos retrotrae a una infancia en la que 
unos adolescentes con armadura se con¬ 
virtieron en poco más que héroes para tos 
que han alcanzado los 30 años, o andamos 
cerca de esa dfra. Es desde ese momento 
que vemos de manera diáfana que Namco y 
Dimps utilizan un arma tan usada como efec¬ 
tiva en los videojuegos; La nostalgia. 

El anime adaptado de la popular obra 
de Masami Kurumada llegó a nuestro país 
a finales de los 80 y se hizo un hueco en 
La retina de una generación que más tarde 
adoraría a OLiver y Ben»i o a Goku.A tal efecto, 
y tras unas adaptaciones atgo discutibles en 
RaySíation 2. Batalía par ei Santuario vuelve 
a mostramos eí clímax de la obra principal 
de Saint Seiya. 

De la mano de Seaya, Shun. ikki, Shiryu 
y Hyoga recorreremos las 12 casas del 
Zodiaco para salvar la vida de Atenea en 



este oeorem-up que se afana por respetar 
cada una de las circunstancias vividas 
por tos personajes de la serie original. 
El luego, en tq que a su modo Historia se 
refiere, se estrutura en dos partes bien 
diferenciadas. Tras un necesario tutoría! en 
la casa de Aries donde empezar a familiari¬ 
zarnos con el sistema de combate, recorre¬ 
remos un camino hacia la siguiente casa, que 
estará plagada de enemigos. En esta parte, 
que podemos considerar un beatem-up puro, 
avanzamos a base de combos que siguen una 
mecánica similar independientemente del 
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ES EL MISMO PARA TODOS LOS PERSONAJES, CADA 
UNO CUENTA CON SU PROPIO REPERTORIO INDIVIDUAL 
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personaje, aunque con Eos golpes caracterís¬ 
ticos de cada uno. 

Resulta divertido limpiar la pama Lia con 
espectaculares combos, pero la deficiente 
IA de los enemigos y algunos problemas de 
cámara que nos darán más de un disgusto 
hacen que la tarea pase a ser repetitiva y se 
convierta en un mero trámite que completar 
entre cada casa. La verdadera esenoa 
del juego reside en Las titánicas batallas 
contra los Caballeros de Oro Aquí. La idea 
de machacar botones pasa a un segundo 
plano y se prioríza una forma de jugar mucho 
más estratégica. Lo básico para sobrevivir es 
observar los patrones de nuestro enemigo y. 
a partir de ahí. utilizar 
los mejores ataques de 
nuestro cabe Llera para 
diezmar la vitalidad 
del nvaL La actuación 
del séptimo sentido 
(una especie de búllet¬ 
eme). el uso de los 
poderes del cosmos o recoger potenciado- 
res repartidos por el escenario serán tareas 
necesarias para poder avanzar en el juego. 
Estas peleas se alargan durante varios 
asaltos con una dificultad in crescendo', lo 
que provoca que la salvación de Atenea a 
veces sea tan complicada como la recordába¬ 
mos. El sistema de combate se complementa 
también con una vertiente roleta ejempli¬ 
ficada en la mejora de los stais y habilida¬ 
des pasivas, gradasa los puntos que se 
nos otorgan al final de cada fase según la 
penca con la que la hayamos completado 
Por desgracia, cuenta con pocas posibili¬ 
dades como para poder tratarlo como algo 
más allá de un simple añadido anecdótico. 

La Cólera del Dragón, el Polvo de 
Diamantes, el Meteoro de Pegaso y todos Los 
espectaculares golpes que imitaste en el 
salón de tu casa se ven fielmente represen¬ 
tados en pantalla. Hacemos hincapié en esta 
cuestión porque es fundamental para 
entender la visión de Na meo Eandai y, en 
certa medida, ccmo justificación de cenas 
carencias técnicas que no podemos pasar 
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por alto. Si bien la fidelidad de héroes y 
villanos con sus técnicas específicas es 
total el diseño det resto de secuaces y 
escenarios no son dignos de un juego a 
estas alturas de generación. A cambio, un 
modo de misiones para uno o dos jugadores 
donde podemos usar a todos los caballeros 
desbloqueados en La aventura, un rénking 
mundial según La puntuación (único aparta¬ 
do Qn-üne) o 1a galería desbloqueare 
completan La aventura de Seiya y sus 
compañeros de armas. En total Batalla por 
el Santuario nos brinda unas 20 horas cuyo 
grado de diversión es directamente propor¬ 
cional al nivel de añoranza que tengas 

Aunque no es un 
juego corto, sí que nos 
hubiera gustado que se 
incluyera algún extra 
más relacionado con 
La saga de Asgard o 
Poseidón. Dependiendo 
de La aceptación que 
tenga este vldeojuego. es posible que en 
un futuro cercano podamos disfrutar de 
una trilogía que completé la aventura de 
Los Caballeros deL Zodíaco. Por el momento, 
esta es la mejor adaptación hasta La fecha 
y una acertada apuesta por el beatem-up 
que se distancia de los títulos versus que 
sirvieron de relleno del catálogo de PS2, 
El corsé necesario para evocar La hisoria 
tal y como La recordamos es a su vez un 
hándicap dificl de superar. Resulta innega¬ 
ble. tras apenas unas horas de juego, que el 
retomo de Seiya es un producto hecho por y 
para los fans. Ni en el aspecto técnico ni en 
el jugadle tiene suficiente punch como para 
plantar batalla a las grandes producciones 
actuales. Sin embargo, desprende una magia 
que pocos AAA llegan a alcanzar. Hacerse 
un hueco en el mercado es difícil pero quien 
sabe si el poder de Los Caballeros del Zodiaco 
vuelve a ser mayor de lo que aparenta. 
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MISIÓN DE AUTÉNTICO CABALLERO 

Si el juego ya presenta de por sí una curva de dificultad más que 
aceptable (sobre todo para conseguir les rangos más elevados). Las 
misiones suponen un auténtico desafío. Aunque muchas de ellas se 
basan en repetir el mismo recorrí do de la aventura, la dificultad es 
mayor y se requieren tiempos verdaderamente ajustados para obtener 
ciertas recompensas. Como ayuda, se te da la opción de elegir entre 
Jos 19 personajes desbloqueadles, siendo algunos de elloa Caballeros 
de Oro ciertamente poderosos. Si te cansas de tanto reto siempre 
quedan las partidas con un amigo que dan algo de variedad o echar 
un vistazo a le galería, lástima que no se hayan incluido personajes 
como Odín-Seiya o Rada-antis, disponibles en Japón vía OLC. 
























ANALISIS BflCTRIP COMPtfTE W1I 


NADA ES TAN SENCILLO COMO PARECE 

BitJrip Complete 
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A La saga BiLTrip es, en sus 
múltiples formatos, uno de los 
desafíos más adjetivos, ¡nfernalmente 
difíciles y estéticamente indiscutibles 
que han pasado por nuestras manos. 
Este recopilatorio exclusive de Wii reúne 
los seis juegos que forman la saga com¬ 
pleta, añade un par de extras aL saco, 
mete de propina la banda sonora, le suma 
nada menos que 120 niveles extra y sale 
a la venta por 20 escasos euros. Una 
propuesta irresistible para los amantes de 
los arcades rítmicos. pero... ¿dónde está la 
diferencia con tantos juegos musicatoides 
con apariencia de subproducto progra* 
modo en Flash? 

La saga BiLTrip reduce a la esencia 
la mecánica de tos juegos rítmicos: 
los gráficos sencillos, pero milimétri¬ 
camente concebidos para que tengan 
un aspecto enigmático y suficientemente 
significativo, están reducidos a la mínima 
esencia. Y la música, también rebosante 
de sofisticación y significado, es la que 
marca el desarrollo de unos niveles que 
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en cada uno de los seis juegos adquiere 
características propias: a veces habrá 
que mover figuras geométricas sencillas 
para que golpeen a otras al ritmo de la 
músca. Otras veces, en Eos títulos más 
figurativos y vinculados con la estética de 
los juegos retro de plataformas, habrá 
que usar la música 
para coordinar 
saltos, esquivas 
y disparos. La 
auténtica grandeza 
de ia serse llega, y 
en eso SuTnp puede 
mirar fijamente y sin 
ruborizarse a auténticos mitos funda¬ 
cionales del género, como Rez, cuando Ea 
conexión entre ritmo, control y grafismo 
se hacen uno. y el jugador avanza de 
forma intuitiva, simplemente dejándose 
llevar por una mecánica accesible pero 
con matices complejísimos. Y a esta 
grandeza se llega no soto en entregas 
relativamente asequibles, como Bea: o 
Runner. sino también en otras que exigen 


un esfuerzo de abstracción al jugador, 
como Core o la obtusa Void 

Los BiLTrip (recopilados en un soto 
volumen) no solo son grandes juegos 
por sí mismos, sino que además son un 
discurso sencillo e intuitivo sobre cómo 
funcionan las mecánicas bien pulidas. 

Mecánicas que* sin 
duda, hacen atrac¬ 
tivos y precisos a los 
videojuegos que se 
reducen a Eo esencial 
y demuestran que 
no hace fatta un 
guión verborreico, o 
un grafismo de última generación, para 
que un juego ofrezca una auténtica revo¬ 
lución en su gameplay. Por eso, a BitTñp 
no le cuesta nada ser uno de los lanza¬ 
mientos imprescindibles de la temporada. 
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CUANDO ESTAS CON TU PSP. LO DEMAS NO IMPORTA 


Vayas donde vayas, lleva siempre contigo tu PSP. Todo un mundo de 
entretenimiento en tus manos que podrás desfrutar siempre que quieras. 
Juegos, cine, música y fotos que te acompañarán estés donde estés. Nunca 
salgas sin tu PSP. Porque con ella en tus manos lo demás no importa. 

Y ahora, podrás disfrutar de una PSP E-1000 por sólo 99.99€. 
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ANALISIS METAL GEAR SOLIO SNAKE EATER 3D 3DS 


SE LLAMA JACK. Y ESTÁ EN LO MÁS ALTO DE LA CADENA ALIMENTICIA 

Metal Gear Solid Snake Eater 3D 


AL DETALLE 
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El material original desde el que 
partía este remake era diFídl de 
mejorar. Meíoí GearSafirf 3: Snake Eater 
es pasttemeníe la mejor envega de toda la 
francuioa, incluso por encima riel primer MGS, 
tanto por mecánica como por su trama. La 
historia de Big Bcss y su enfrentamiento con 
su memora en tierras soviéticas nos brindó 
algunas de las páginas más inolvidables de 
La historia de Playstation 2, que podremos 
revr/r ahora en tres dimensiones y con nota¬ 
bles mejoras tanto en gráficos como en juga- 
toldad. Aunque para disfrutar plenamente de 
Snake Eater 30 tengamos que pagar el pea;e de 
comprar el Botón Deslizante Pro de Nintendo, 
merece la pena. Sobre todo si esta es tu prim¬ 
era aproximación a este cíásjco, 

Podrán decir lo que quieran. Que abusa 
de las intros (lo de MG £ & era de récord 
Guinness) o que sus guiones tienen más 
agujeros que un queso suizo... pero Hideo 
Kojima deja sin argumentos a sus detrac¬ 
tores cada vez que se acerca a un sistema 
portátil Cualquiera de las dos entregas 
de Bokto¡ (con sus sensores de luz solar) 
estarán siempre en el top 20 de la historia 
de G3A. Y no hablemos del Metal Gear ScL'd 
de G8A o el MGS¿ Peace Walker de PSP. el 
gran canto del cisne de PSP. Con Snake Eater 
3Q t ese cineasta frustrado que es Kojima 
ha tenido ta ocasión de experimentar con la 
imagen tridimensional algo con lo que ya 
jugueteó en el segundo MG5 Artd de PSP 
En aquel UMQ. y a través de unos peculiares 
binoculares de plástico (Solid Eye), pudimos 
disfrutar de algunos vídeos de MGS 3 en 



tres dimensiones, pero será ahora cuando 
podremos adentrarnos en una .ungía que 
casi se puede palpar y disfrutar con secuen¬ 
cias que buscan en todo momento el asom¬ 
bro del especia de r (las abejas de The Rain 
padecen salirse de La pantalla). AL margen 
del efecto 3D. las mejoras gráficas respecto 
al original de PS2 saltan a la vista desde el 
primer minuto, especialmente en lo referente 
al modelado facial de los personajes. A Los 
texanos Btuepoim Games. responsables del 
remake HD de PS3 y Xbox 3óO se Les debería 
caer La cara de vergüenza, por zánganos. 

tí EL precio a pagar por disfrutar del 
espectáculo no es pequeño: la mejorabie 
resolución de Nintendo 3D5, unida a las 


exigencias del efecto 3D, nos convertirán en 
unos completos miopes a La hora de distinguir 
si Lo que hay al fondo de la pantalla, a varios 
metros de distancia de nuestra posición, es 
un árbol o un soldado, lo que puede ser 
letal en un juego que centra su mecánica 
en el sigilo y La infiltración. En ocasiones, 
servidor ha tenido que confiar en su instinto 
a la hora de disparar un dardo tranquilizante 
hacia Lo que parecía un perro guardián (y 
que se mostraba en la pantalla como un 
informe puñado de píxeles marrones). Es el 
gran lunar dentro de un remake ejemplar, 
que sabe explotar a conciencia Las posibi¬ 
lidades de La pantalla táctil (por no hablar de 
los botones extra que proporciona el Botón 
Deslizante Pro) a la hora de facilitar d control 
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SI NO SUELES COMPRAR NADA FUERA DE L0S| 
ECOSISTEMAS NINTENDO, DEJAR ESCAPAR ESTE 
CARTUCHO SERÍA UN ABSOLUTO CRIMEN ■• ; ? 


del juego. Ejecutar un CQC y decidir la suerte 
de cada prisionero jamás había sido tan 
fácil por no hablar de la posibilidad de elegir 
en todo momento entre tres cámaras de 
disparo: apuntado automático (para los muy 
zánganos), FPS (la vista en primera persona, 
como en el original) y TPS (Thírd Person 
Shooter, una cámara sobre el hombro, al 
estilo Reskient Ev¡! A . exclusiva de la entrega 
3D5). La pantalla superior queda totalmente 
limpia de marcadores, en beneficio del 3D, 
salvo por los subtítulos. Por su parte, la 
pantalla táctil muestra en todo momento 
un mapa de nuestra situación, el arma y el 
objeto que tengamos seleccionado en ese 
instante, además de iconos de acceso directo 
a los submenús de cura, comida, camuflaje, 
CODEC, un mapa más 
amplio y la maleta 
desde la que gestionar 
nuestras pertenencias. 

Tal y como hemos 
comentado antes, es 
bien conocido el amor 
de Hideo Kojima por 
las intros extensas, y en MGS Snake Bíter 30 
hay un buen numero que no querrás perderte 
(sobre todo si no jugaste en su día a la versión 
para PS2), Esto choca de lleno con la primera 
regla de tos juegos diseñados para consolas 
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portátiles; ofrecer misiones cortas, perfectas 
para un trayecto en metro, sin obligar al 
jugador a apagar la consola a media partida. 
No es lo que sucederá ccn MGS¿ Snake Eater 
3Ü. por lo que te recomendamos guardar la 
partida constantemente así como armarte de 
paciencia si te ves obligado a apagar la por¬ 
tátil antes de acabar una secuencia. Un prob¬ 
lema que también estará muy presente en 
el inminente MGS HD Coltecticn para PS Vita, 
aunque la tentación de Llevar en la mochila 
uno de los mejores juegos de la pasada 
década es m uy apetecible, 

•! Snake Eater 3D ofrece unos gráficos mag¬ 
níficos (aunque el frame rate cruja en oca¬ 
siones). una gatería de personajes inolvida¬ 
bles y una mecánica 
apasionante, benefioada 
por esos mismos bro¬ 
chazos de genial dad 
que nos sorprendieron 
en 2005: la necesidad 
de devorar toda ciase de 
animales para sobrevivir 
en la jungla, de cauterizar y vendar nuestras 
heridas o de ir variando el camuflaje de 
nuestro uniforme dependiendo del escenario. 
Además, incluye la posibilidad de tomar fotos 
con la 3DS para crear tu propio patrón de 



«aneen d zqoBxr? 
con L=s íe 

12 C£”t$d¿ a Ja hora ít 
cwnit per c taaa* 
Tnnqvús. ponjue tobtá 
;.e se trjy suy torpe 
:í;i sen. 


aescEiArettaift 

Dwetae de Sj grade * 

Srirt 

jugar al (Uso en e¡ n¡R « 


i!ma>!*rjtKi>rKF 

ce. Erara 3CP 


manir de taras seguú» 
jugarte ¡fta tasto irtfcc** 


¿scMgrmswiL 

Sflje smxti lt yan pege, p&H 




camuflaje. No sirve de mucho, pero no deja 
de ser un detalle simpático. 

Desde un punto de vista económico, puede 
que merezca más la pena desembolsar los 
40 t que cuesta el recopilatorio Me tai Gear 
SoÜdHD CoÜeaK>n para PS3 o Xbox 340, y lle¬ 
varse a casa no solo MGS3 Sierpe Eater. sino 
también MGSZ- Sons Cf ü&erty y MGS Peace 
Ykaiker Al precio del cartucho hay que sumar¬ 
le los casi 20 £ del Botón Deslizante Pro (si no 
tienes el que viene incluido con Restdent Evil 
Reveíaüonsl ya que sin él el control empeora 
notablemente, Pero si no sueles comprar 
nada fuera de los ecosistemas Nintendo, 
dejar escapar este cartucho de 4 G8 sería 
un absoluto crimen. Y seamos francos, en el 
campo de los juegos para portátiles, pocos 
títulos podrían hacerle sombra a este. 
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ANALISIS I SSXl PLAYSTATION 3 


LA MITICA SAGA DE SNOWBOARD- 
CARTOON. MÁS ARCADE QUE NUNCA 


SSX 


La nueva entrega de La serie de 
snowboard extremo y acrobático 
SSX t que funciona más como un nboot 
que como una secuela, es fácilmente 
comparable con otra franquicia de depor¬ 
te extremo de Electronic Arts t Skatc. 
Y lo es para lo bueno y para lo malo. En lo 
bueno, imita su sistema de control orgánico 
e intuitivo, con el que un stick del mando 
controla la orientación del jugador y el otro 
sirve para indicar Las acrobacias. Asi en el 
algo mas senallo (y a La vez profundo, hay 
que reconocerlo) Sicote, el stiek derecho indi¬ 
caba la posición de Los pies y el supuesto peso 
dd cuerpo del patinador hacía el resta aquí 
el sóck derecho indica qué manos del rider 
cogen qué parte de la tabla, y en combinación 
con el síick izquierdo (y ya que aquí estamos 
alejados del contundente realismo de Store y 
veremos a nuestro avatar pasar más tiempo 
volando por Los aires que con la tabla sobre la 
nieve), podremos hacerle encadenar piruetas. 
Es una especie de perversión del brillante 
sistema de control de Store. pero ahí no está 
el punto negativo de SSK ya que es sencillo 
dejarse llevar por La velocidad y la especta¬ 
cú taridad, y se percibe como necesaria esa 
variación del pulido sistema original 

Lo malo de SSX es que aunque heredó el 
sistema de control de Store no hizo lo irnsmo 
con su impLacable frialdad a la hora de repre¬ 
sentar La relación entre el entorno y el juga¬ 
dor y si a Ib cada irregularidad del terreno, 
cada bordillo, cada matiz de los muros y las 
rampas significaba algo, aquí todo es menos 
preciso. Te verás atrapado en cuevas que 
no veías venir, caerás por precipicios a los 
que te ha conducido un rail aparentemente 
seguro y a veces tendrás que frenar de forma 
frustrante en un descenso para que el peso 
del cuerpo del rider indique, sin ayuda, en qué 
dirección está la bajada. Es decir, se ha copia¬ 
do el sistema de control de Store buscando 
la inmediatez y huyendo de los artificios y el 
exceso de memorización del sistema de conv 
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El CERRO DE LA MUERTE 

Copo culminación de cada escenario, un descenso mena! espera a los 
riders, condicionado por las caracttrisíicas de cada pista: hielo, bosques 
nevados, rocas, salios al vacío- Todo tipo de obstáculos y ñesges en 
pruebas frenéticas que permiten que el jugador se olvide de la dinámica 
de combos y velocidad, y se centre exclusivamente en la supervivencia. 
¿Algún problema? SI dos;, por una pane la posibilidad de frenar en 
Los descensos hace que no sean tan a vida o muerte como a los 
desarroiladores les hubiera gustado: por otra, las avalanchas están mal 
resueltas, al colocarse la cámara en una posición que las hace injustas e 
innecesaria-ente difíciles. 


bos, pero no se ha terminado de conseguir 
un diseño de niveles que arrope esa nueva 
orientación. La pregunta es: ¿se carga eso a 
este nuevo SSX ? 

■« La respuesta también es sencida: no. SSX 
sustituye esas carencias técnicas, imposi¬ 
bles de obviar pero muy fáciles de disculpar, 
con una energía natural y que le da mixha 
personalidad. Ese es el gran atractivo de un 
juego que. con el mismo descaro con el que 
remezcla los mp3 que introduzca el jugador 
en la B5G, combina descensos en los que 
hay que encadenar combos de acrobacias 
para ganar con otros que son carrera de 
velocidad pura y dura. 

Pero como el turbo 
se consigue con las 
acrobacias íy eL estado 
acrobático máximo, el 
mítico Tricky. permi¬ 
te turbo i Limitado), en 
realidad todo oscila en 
torno a las piruetas. SSX es lo suficientemen¬ 
te exigente como para penalizar si se repiten 
trucos, pero no lo bastante como hacer que el 
rider pase todo el rato con el culo en la nieve: 
para que el rider no se caiga es suficiente con 
soltar los siicks antes de llegar a la nieve, no 
es necesario coordinar orientación y acro¬ 
bacias como en la inmensa mayoría de los 
juegos de sítate y show. El equilibrio entre 
espectáculo, mecánica y diversión más o 
menos pura está ahí, y esa es su gran virtud. 
Culminando cada una de Las zonas del plane¬ 
ta vísi sables están los Descensos Mortales, 
pura adrenalina arcade que, a pesar de 
pequeñas inconveniencias en su ejecución, 
divierten sin mayores pretensiones. 

La auténtica profundidad del juego Uega 
con el modo Exploración, en el que brilla el 
diseño de niveles, y donde a pesar de sus 
irregularidades (frustrantes cañones que se 
tragan a los nders a la mínima, muros impo¬ 
sibles de esquivar), se detecta la intención de 
que los desafíos al jugador sean variados, 
numerosos y exigentes. Para los jugadores 
que quieran invertir horas en un juego que, 
desde luego, admite a los novatos pero per¬ 


siste en su desafío a los más habilidosos, 
hay aditivos como Eos Geotags. marcas en 
Lugares inaccesibles que los jugadores pue¬ 
den colocar y recoger a cambio de puntos 
de experiencia. Puntos de experiencia, por 
cierto, que pueden despedir cieno aire colero, 
pero a los que no hemos encontrado una 
auténtica utilidad más allá de permitir com¬ 
prar en las tiendas del juego equipamiento 
de distintos colores y con levísimas varian¬ 
tes jugadles Dado que los nders acuden a 
las pruebas con equipos más que decentes, 
tos puntos de experiencia no son más que 
un medidor de vanidad que está bien para 
las tablas de puntuación On-üne, pero que 
a nivel de diseño es un 
fleco más que separa 
a este nuevo SSX de la 
pura perfección. 

■! Es una lástima que el 
juego no contemple la 
posibilidad de un mul- 
tijugador local y, por sofisticada que sea 
la posibilidad de competir contra cien mil 
personas simultáneamente (por supuesto, 
no en pantalla a la vez) gracias a la potencia 
del sistema RiderNet (la respuesta sncw- 
boorder al Autolog de Need For Speed), algo 
se ha perdido con la imposibilidad de aullar 
insultos a un compañero que se sienta a tu 
lado en el sofá. Aún así, y dejando de lado lo 
incitante que puede resultar para cada cual 
la posibilidad de batir récords de amigos (o 
no tan amigos) que no estén físicamente 
junto a uno, lo cierto es que SSX recupera 
cierto sabor a desafío de la vieja escuela y 
a emociones rápidas y brillantes. Una vez 
superados todos los descensos, volverás en 
busca de partidas inmediatas y vuelos con 
traje de planear: en ese sentido, SSX puede 
que no perdure en La memoria por los siglos 
de los siglos, pero cumple con lo que prome¬ 
te. Una buena sartenada de emoción pura en 
un arcade igualmente puro. 
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CAMINANTE NO HAY CAMINO. 
ENTRE OTRAS CUESTIONES 

Journey 


Hasta tos juegas aparentemente 
impecables tienen algún defecto 
que los deja a las puertas de la perfec¬ 
ción* En el caso del excelente Joumey. su 
defecto son sus fans, extasiabas ante un 
juego tan obviamente 'artístico*, y que han 
logrado que foros, btogs y revistas estén 
llenándose de arrobadas declaraciones 
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de '¿Veis? ¿Veis cómo los videojuegos 
también pueden ser arte?*. Ni caso, son 
debates que hacen más mal que bien a 
una experiencia lúdica como Jbumey del 
mismo modo que se lo hicieron a juegos 
como Shocfcw o/ the Colossu s. ico o fiQ/s, 
cuyas excelentes virtudes como juegos (y 
muchos de sus defectos) quedaron dilui¬ 
dos por un debate cansino y estéril 
Se ha hablado mucho de cómo 
Journey renuncia a determinadas cons¬ 
tantes de los videojuegos (la posibilidad 
de morir -y revivir, claro-, el combate, tos 
marcadores de energía, puntos y armas) 
en busca de una experiencia más pura, 
y por ello (no nos cansamos de entre¬ 
comilla rio). 'artística*. Pero eso es solo 
entender a medras las virtudes del juego: 
Journey es una experiencia lúdica ¡mere- 
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santísima porque escoge a qué tópicos 
de los videojuegos debe 'enunciar. Hay 
otros que, sin embargo, abraza sin dudar: 
el -merecidamente- elogiado detalle de 
la bufanda, que sirve como contabiliza- 
dGr del tiempo con el que nuestro avatar 
puede planear es una reinterpretación de 
los sofisticados trajes con datos de shoo- 
ms como Decd Spcce, o las armas con 
información incorporada a b Hato, pero 
en clave bucólico-desértica. Los puzzles 
de cerraduras, llaves, símbolos y jeroglí¬ 
ficos. abrir cada nivel con un mapa que 
nadie necesita {en la onda de arcadas 
clásicos como Ghosisn Gcblmsl disimu¬ 
lar con una ambienta ció n aparentemente 
infinita los mundos que en realidad son 
un puro discurrir lineal... Todo son con¬ 
venciones de los videojuegos a las que 
se les ha sacudido el polvo y se ofrecen 
al jugador como características nuevas 
y revolucionarias. Pero at contrario, son 
clásicas y tradicionales. Incluso La idea 
de una cooperación sencilla y directa 
entre dos jugadores, sin rivalidades esté¬ 
riles que puedan empañarla experiencia, 
y aunque esté disfrazada de extravagan- 
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cia muda y anónima, conecta más con 
el mubjugador en local en una sala de 
arcada mugrienta, a lo Coool o Gounf/et 
que con los sofisticados cooperativos 
On-line de los juegos actuales. 

Se subraya en exceso la diferencia de 
Joumey con el resto del panorama cuando 
lo que lo convierte en un título sobresa¬ 
liente es. precisamente, su conextón con 
los clásicos. Jefes inmensos, exploración 
inquietante, sentido del riesgo, gráficos 
sencillos y expresivos, equilibrio entre 
mecánica y estética... lo que viene siendo 
un juego soberbio de toda La vida. 
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UNA BALA PUEDE 
CAMBIAR LA HISTORIA... 


* PJ3 


Resérvalo ya 
y llévate una 
misión extra única 
¡asesinar al Führer 
del Tercer Reich! 
¡Matar a Hitler! 
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.ai MEMORIA CENTRAL 

ANÉCDOTAS Y REFLEXIONES DEL VETERANO DE ATARIY 
PROGRAMADOR DE «E.T.» HOWARD SCOTT WARSHAW... 





Me gustaría comen¬ 
tar alga acerca de 
¡as fiestas. Toda fiesta 
de éxito necesita dos 
cosas; híek> y oigo para 
romperte. S hielo hace 
que las bebidas fluyan y romper el hielo hace 


3o mismo con las conversaciones. 


Hay gente que no necesita ayuda para 
empesar una conversador., pero esa gente 
no eran fans de los videojuegos en 1980. Fiero 
hubo un día en el que las borracheras que 
organjzábamcs cada viernes en -Alar! las 
VCS beer bust cambiaron para siempre. Ese 
cambio tenía un nombre, y ese nombre era 
Dona Baile - /. Dona fue una de las primeras 
programadorus de la historia . Pasan cosas 
extrañas cuando coges a un grupo de geeks 
programadores y metes enmedio a una 
chica. Primero, sienten que todos sus sueños 
se han visto cumplidos. '¡Ay madre! Habte 
en geek, piensa en geek v sabe contar más 
ciclos aparte de los suyos. sOoooooohhH 
nena!* A eüo le sigue casi inmediatamente 
que todos se sienten muy incómodos, hasta 
que alguien acaba rompiendo el hielo. 

Imagínate te escena: una caterva de nerds 
a lo suyo, cuando de repente llega un nuevo 
programador, y «él* es «ella» {y menuda es 
eüa) ítela marinera). Instantáneamente el 
cdecirvo nerd se retrotrae a su primer baile 
de instituto, cuando iodos ios tíos se amon¬ 
tonaban a bs lados de la sala, pasmados 
ante te nueva reduta. Y si crees que es incó¬ 
modo para los tíos andar despistadisLmos 
sin la menor idea acerca de qué hacer ahora 
que todas sus oraciones han sido atendidas, 
imagina cómo es para 3a mujer que entra 
en una fiesta y de repente todo el mundo 


está mirándote fijamente sin decirle nada 
Aionunadamente, Dona Baitey era 3a reina 
de romper el hielo. 

■■■ EN HONOR A LA VERDAD* elte evaluó 
te situación y pasó a 1a acción rápida y 
decididamente. Después de mirar a todos 
tedas se colocó en medio de te habitación y 
gritó «ÍEh! ¿A quién me tengo que follar para 
conseguir una cerveza aquí?*. [Comenzó 


más o menos. Caro! se fue a Activisten poco 
después de que yo llegara a Atan, y de algún 
modo acabó apareciendo también en todos 
los fuegos de Activision. Caria Meninsky 
era otro personaje. Hizo Star Raidors 
poco después de que el CEO de Atan Roy 
Kassar le pidiera que hiciera un juego para 
mujeres, quizás un juego de hacer compras 
o un «Fbngámonos maquillaje*. Ftera cuando 
llegué a 3DO habte más mujeres programa- 


¿y jJ La gente habla sobre personajes femeninos en 
m ^ los juegos, pero hay mujeres (algunas de ¡¡JH! 
ellas, auténticos personajes) que hacen juegos, Jt # 


la carrera hacia te nevera portátil! Menuda 
visión. Una manada de pajeras nerviosos con 
una misión: llevémosle a te programadora 
cachonda nueva una cerveza. Y quizás otra, 
y luego un poco más... lAy Dios, imagina que 
se emborracha! Y así se encendía te mecha 
de te bomba de tes fiestas VCS, con matices 
y energías nunca antes experimentadas. 

Mucha gente habte sobre los personajes 
femeninos en los virieojuegos, pero también 
hay mujeres (algunas de ellas sí que son 
auténticos personajes) que hacen vldeojue- 
gos. Dona protagonizó aquel momento 
clásico. Card Show era una programadora 
brillante y pasiblemente, te primera mujer 
desarroRadora de te historia. Creó te que 
es te línea de código más usada en te 2600. 
Era un tour-de-foroe de robo de ciclos y 
magia digital denominada *H keroel de seis 
caracteres*. Esta obra maestra fue usada 
para mostrar puntuación y gráficos en prác¬ 
ticamente cada juego de 2600 publicado 
después de que elte te escribiera en 1980, 


doras, pero aun no demasiadas. Dos de mis 
favonios eran Quinn Dante y Victoria Lease. 

Por suerte recibimos un proyecto en el que 
eltes acabaron sentadas una junto a otra 
en un cubículo. La primera vez que las vi 
juntas comencé a reir de forma histérica. Me 
preguntaron qué era tan divertido y yo íes 
respondí 'Nada Su Majestad*. 

- ¿Su Majestad? 

- Bueno, me parece el título más apropiado 
cuando debo dirigirme a te Reina Victoria 
ftenétreameníe, Ouinm-Vtefcria en inglés]. 




126 






























■ 11 11 ■i ■11 a imi•■■i■>•■ 11 ■i■■ ■ *■ >i ■ i ■ 

■ lia■■aaaaaiaaa■■■*■■■■»■■■■■■■■ 

SI ■■>■■■■* «■•■■■■■■■■■■>■■*■■■■■■■■■■■ 

>■■>■« S ■■■■ ■ ■■■■■■■■tü* 


■tilia* 

■ a a ■ a • • 
■lililí 

■ ■■lili 

■ ■ ■ a a * ■ 


«••••aiaiaa 
• ■■•■■lita a 
a a a a a aaaaa* 
aaaaa ■ i ■ a a i 
taataataaa* 


iiiillllMiiaiini 


iiillllllliMia ni 


í;;;í;íí;ííiííííloading...íí 


aaaaaiacaa 


■ i ■ t■■ aaaaa 


PODER 

VIEJUNO 

10 FIND NEWS 
20 PRINT NEWS 
30 GOTO 10 


■ For The Frog The Bell 
ToUs, aquel entrañable 
HPG de Gome Boy cuyo 
nxtfcr se usó también en 
Link 's AMafeening al fin 
está traducido por unos 
entregados fans. Yak? b 
pena probado. 


-£ 

; O 

írOTíTEi 

RBSaffB 



Teaml7 ha lanzado 
versiones pena PC de 
Alien Breed, Supeifa&g, 
Wonns y el poco conocido 
World Rally Fever en Good 
Oíd Gomes. Alien Bieed 
lleva el aún mejor Ibwer 
Assault de regalo. 

Afyst el mito del 
CD-ROM loco, va a ser 
rehecho para 3DS con 
gráficos 3D (obvio). Si 
amas Myst este puede ser 
tu gran año. También hay 
que decido, si amas Myst 
quizás deberías jugar más. 



■ Tne Hou.se Oí Tne 
Dsad 3y 4 van a ser 
portados a PSN, Fbr 
supuesto, con soporte 
para Move. Este último 
es inédito en cualquier 
consola, fans de los 
zombis y los railazos. 



■ I Sen r My Monkey Ib 
Tne Moon es lo nuevo de 
Reidora Brothers, cuya 
demo estaba incluida 
en la actualización de 
Magnehc BiUiards. yo que 
nadó como un remake 
de Zub, 



El extraordinario juego 
en Flash Maño Crossover 
tendió secuela, con 
una buena cantidad de 
personajes extraídos a 
golpe de pixelazo de otros 
tantos clasicos de NES, 
SNES y Gome Boy. 





¿Os suena Road 
Blaster ? Era uno de los 
mejores laserdises que 
salieron al mercado, 
y ha sido portado a, 
cjem... iSuper Nintendo! 
Muy loco. Hacerlo 
funcionar no es sencillo, 
asi si que si no quieres 
complicaciones puedes 
optar por e! ermanoso 
(y oficial) port para 
iPhone. Son 3,99 euros, 
pero eh: un laserdisc 
en el móvil. Con eso se 
liga. Lo sabemos. 


The Rnbafl Arcade, de 
mmineníe buzamiento en 
PS3 y Xbox 360, ya está 
disponible en móviles y 
tableís, y quiere hacer 
por el pinball ío que 
Gome Rnom hizo por los 
salones recreativos. 


mam 


Remake del mes 

Canabalt 


■ Más un demake que un remake, C&kmabalt es 
un port para Commodore 64 del clásico del correa 
que-íe-corre disponible en ÉÍbd. iPhone y en la web. 
Los gráficos monocromos pintan estupendos con 
el estilo ae ladrillazos de pixel de C64, pero sin 
duda el gran logro es la estupenda banda sonora 
ael ongmai rehecha con el chisporroteante sonido 
ae; chip SID. Puedes descargarlo en RGCD.co.uk 
en Cinta cartucho o disco, e incluso comprarlo en 
formato tísico. 
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THE S1MPSONS ARCADE [Konami] 1991 

■ El éxito dos años antes de Teenage Mutant Ninja Turtles, primer encade de lucha de 
Konami, tuvo un más que contundente sucesor en 1991 con esta adaptación de la serie de 
animación televisiva más popular de todos los tiempos. Aunque el acabado gráfico hace que 
la mecánica de combate sea levemente menos precisa que la de su antecedente, el juego está 
programado con una fidelidad admirable, un desarrollo lleno de guiños y las voces de los actores 
originales. Un port que está disponible, por cierto, en PkiyStatkm Store y Xbax Live Arcade. 

D jefe final no podio ser otro que Charles Mantgomery Bums, enfundado en una armadura metálica 
que hay que despanzurrar poco a poco (en lo que muchos han querido ver como un guiño al Muioid Man 
de Smash TV) y que le convierte en un jefe final sumamente resistente. Una vez destrozada su armadura el 
desgraciado jefe de Homer queda reducido a su verdadero yac un viejo que se desploma de puro agotamiento. 
























































































BEST 3 LflP: 

NO RECORO 

BEST 1 LRP: 

NO RECORO 

NEH LRP RECORO 


Micro Machines 2, 


Turba Taunnrment 

I9S4 

Mngci Driy^JSNES 
CadenKistcrs 
Supersanic 
Software 


coches de iuauete en mesas v retretes 


se convirtió en uno de los meiores 


multiiuaador de la historia? aames 


hasta 1994 Dara averiauarlo, 


DETRAS DE LOS NIVELES 




■ MAMO KART Y Street Ftgkter Ü en SNES. 

■ ■■ Tony Hawk's Pro Skater en Playstation 
■ ■■■ Pbvrer Síone en DreamcasL Halo en Xbox 
Cada consola tiene su experiencia multijugador 
deünloria y, en el caso de Mega Diive, este éxito llegó 
derrapando y siendo muy consciente de su potencial; 
con dos puertos para controladores construidos en el 
propio cartucho, Micro Machines 2 era claramente 
un juego diseñado para desencadenar discusiones, 
poner al límite habilidades, reacciones y tenacidad, y 
tenerte jugando hasta las mil Y funcionaba. De hecho, 
funcionaba brillantemente. Hasta tai punto que quisas 
ni llegabas a saber que estaba hecho por un equipo 
que no tenía nada que ver con el juego original. 

‘'Trabajábamos exclusivamente con Cbdemasters 
por aquel entonces/' recuerda Beter VMiamson, 
programador del juego, que desde aquel día ha 
ascendido hasta llegar a ser CEO de Supersomc, 
"Acabábamos de terminar Cbsnuc 
Spacehead y estábamos buscando un 
proyecto. Meno Machines había salido en 
NES un par de años antes y había sido 
convertido a Mega Orive; había tenido buena 
respuesta por parte de critica y público, 
y teníamos claro que una buena secuela 
también la obtendría. No era solo un análisis 
de experto, también eran las palabras de un 
adicto confeso. "Hablamos pasado inconta¬ 
bles horas jugando a la primera entrega durante la 
hora de la comida y prolongando las partidas per Ja 
tarde", dice con una sonrisa añadiendo que su amor 
por el juego pronto se transformó en un deseo de 
trabajar en la señe, "Los autores de Micro Machines 
estaban con otros proyectos, así que reaccionaron 
favorablemente cuando nos dirigimos a Codemasters 
para encargamos del desarrollo. No nos inquietaba 
apoderamos de la franquicia... JSobre todo porque 
aún no existia como tal! El juego de NES era a La vez 
mqrxxdlbsamente jugable y muy, muy básico, sigue> 


SOLIAMOS PASAR 
UNA INGENTE 
CANTIDAD DE TIEMPO 
TESTEANDO EL JUEGO 


¿Cómo un iueao sobre carreras de 
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Sabíamos que podíamos mantener y mejorar 
la jugabíMad, además de elevar los valores 
de producción Asimismo, el equipo de desarrollo era 
bastante joven, por b que no oreo que nadie le diera 
muchas vueltas al tema de b 'responsabilidad' de 
heredar b franquicia." 

Con iodo el esfuerzo y papeleo que requiere 
licenciar algo hoy en día resuda casi absurdo hasta 
qué punto la situación era distinta entonces. Bien 
porque los juegos aún estaban ¿nfrarabrodos como 
medio, o quizás porque bs licendatanos pasaban 
del tema bs desarroEadores eran libres de 
proponer sus propias cisiones de algunas de 
bs mayores marcas del planeta "Galoob 
apenas intervino," nos cuenta Y/Eliamson, 
reverberando las palabras de Gary Bracey y 
Ion Woods, de Osean, cuando nos hablaron de 
bs licencias de películas en los ochenta, ""No 
bs vimos en persona, ni discutimos los diseños 
o (que yo recuerde) alteramos nada de! juego 
por sugerencia de ellos.*’ 

feo cómo se manejaban bs Ucencias no es 
b úrico que ha cambiado: mientras muchos juegos 
modernos tienen guiones y documentos de diseño 
con bs que se podrían llenar bibliotecas. Y/EHamson 
explica cómo se gozaba de mucha más libertad en 
aquellos días en Supersónica "H diseño de los juegos 
en Codemasters por aquel entonces no era del todo for¬ 
mal»” comenta mientras ríe. Creo que ni siquiera tenía¬ 
mos documentos de diseño. Scnpleroente nos sentá¬ 
bamos y empezábamos a hacer e! juego. Fbr supuesto, 
antes hacíamos bocetos de niveles e ebbcróbamos 
ideas para desarrollar la mecánica. Y por supuesto, 
discutamos todo eBo en detaEe, pero estaba a un 
millón de kilómetros de como se hace todo ahora 
Antes todo consistía en tener fe en una :dea y libertad 


para perseguida" . IScro Machines 2no sob marcó un 
punto de inflexión para Supersonic, sino que también 
fue el momento en el que toda b industria empezó 
a cambiar, "Antes de Aócrc Machines 2 escribimos 
unos 20 juegos para Codemasters, desde las tiempos 
de las series medías de Spectrum. feo ninguno de 
©Dos fue producido: sob bs escribíamos y eÜas bs 
pubücaban," dice VíIEamsom "Afuero Machines 2 
iue el pnmer juego que escribimos y que tura b que 
hoy llamaríamos un productor. Richard Darbng se 
encargó de eOo personalmente y nos visitaba cada 


LO QUE HACE QUE 
MICRO MACHINES 2 SEA 
DIVERTIDO ES LO QUE, 
PASA EN LA HABITACION 


semana Tuvo una influencia muy positiva en 
el proyecto. A diferencia de algunos productores 
modernos» que se preocupan sob de fanatismos, 
todo b que preocupaba a Ricteird era que fuera 
divertido. Rasamos mucho tiempo con él asrxmdo bs 
risicas y las características de cada nivel y creo que 
ese proceso potenció b calidad final del juego." 

Con semejantes precedentes, se podría pensar 
que en Supersoric estarían algo nerviosos por b 
presión de contentar a ios fans del juego original 
Pero sea por impudencia juvenil o por una mera 
confianza en sus aptitudes, este no parecía ser el 
caso. "Nunca llegamos a preocupamos por eBo,“ 
dice Vrtlliainson y continúa: "Sabíamos que el muí- 
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íijugadcr era Ja principal característica del juega. 
EL cachondeo competitivo que sale de ahí era algo 
esencial que queríamos mantener. Pensamos que 
este elemento, potenciado, sería muy poderoso (y si 
Mícto Mochines era disfrutante con des jugadores, b 
seria mucho más con cuatro). Esta certeza nos cbo aún 
más confianza”. 

■91 Con sote dos puertos para controladores en el 
frontal de la Mega Orive, y siendo bs mulütaps una 
ahematrva muy cara Codemcsters tuvo que replan¬ 
tearse el <±seño desde cero para acomodar en el juego 
a un par de corredores extra. 'Codemasters 
diseriaba y fabricaba sus propios cartu¬ 
chos,” expirca VñEjamsoa y añade: "Esto 
los convertía en una empresa única y no 
demasiado popular entre Jos departamen¬ 
tos legales de Sega o Nintendo". Foliones 
legales aparte, en cualquier caso, esta autonomía 
permitiría la creación de una de Jas innovaciones de 
hardware mas ingeniosas de su época el fCart hijo 
bastardo de un cartucho y un muhttap. Y aunque no 
era una creación de Supersonic, nació al menas en 
parte como respuesta a Jas necesidades del equipo. 
'Tenían un pequeño grupo de personas en uno de 
Jos edificios que diseñaba todo el tema de hardware 



entonces. íCasi todo el mundo implicado era gente 
muy joven, inocente y confiada!'', exclama WiHjamsom 

No contentos con permitir a cuatro jugadores 
participar simultáneamente, Supersonic fue un paso 
más allá. Dividiendo los controladores por la mitad 
y asignando botones a izquierda derecha y freno 
(con aceleración automática). Micro Machines 2 se 
transformaba súbitamente en una carrera para ocho 
jugadores simultáneos en un puñado de circuitos 
diseñados para Ja ocasión. Incluso había una opdón 
llamada ñnty Boy, que podía ser usada conjunta¬ 
mente con estas innovaciones en el muitijugador y, 
aunque ver conectados cuatro mandos de Mega 
Drivo a la misma consola no era una escena demasi¬ 
ado usual Wílbarnsoa defiende la inclusión de los 
modos Fhrty Boy: Toda Ja gracia del tirulo esta en el 
muh:jugador. Personalmente, pienso que como mejor 
funciona el juego es sin reglas o torneos predefinidos, 
aunque habrá quien lo discuta. Independientemente 
de que preñeras un circuito libre o un torneo reglado, 
mientras la base del juego haga que b gente se 
divierta, cualquier extra es bienvenido". 

Hay pocos juegas que consigan ía diversión que 
ofrece eí multijugador local de Mero Machines, y todo 
apunta a un éxodo hacia el multijugador On-Lne en 
detrimento de este tipo de títulos. V/dbamson lamenta 


título, Micro Machines 2 
continuó con ¡a estrafalaria 
costumbre del original 
de hacer que d jugador 
escogiera un personaje. La 
galena cambiaba conside¬ 
rablemente entre ambos 
juegos, con una nueva 
sartenada de inadaptados, 
listos para que sus nom¬ 
bres fueran cambiados por 
palabrotas que podrías 
auDar como un asno 
asmático. Una de ellas era 
Viole! Berlín, popular pre¬ 
sentadora de un programa 
televisivo británico de 
noticias sobre juegos, Bad 
Influence? "¡Segura que 
fue un intento do adularla 
para que fuera amable 
can nosotros!", admite 
Wübamson. D resto del 
reparto no se queda aíras: 
"Los personajes forman 
una galería extravagante, 
¿no? Como digo, el diseño 
de juegos no era dema- 


de los juegos." recuerda Wiibamsorr "Este equipo 


el deceso de una de Jas grandes tradiciones del medio. 


siczdo formal por aquel 



fue creciendo desde Ja invención del Gome Gente, 
O J-Gari fue algo que eroludcnó con Ja colaboración 
de ese equipo y de Richard y David ÍDarling], No 
estábamos muy involucradlos en Ja fase mi triol pero 
nos encantó la idea cuando nos la contaron, porque 
instantáneamente vimos el potencial Recuerdo a 
nuestro equipo yendo a La fábrica de Leamm-gton c 
ver cómo se ensamblaban los cartuchos. Había una 
atmósfera muy positiva en Codemasters por aquel 


'A título personal sigo pensando qje el multijugadc: 
local es la mejor forma de disfrutar de Jos juegos," nos 
cuenta. "Sernos animales sociales y no hay susfeute 
para e! contacto cara a cara. Lo que hace que More 
Machines 2 sea tan divertido no es tanto lo que sucedí 
en la pantalla como Jo que ocurre en La habitación 
Lo que le gusta a Ja gente es el cachondeo, las risas 
Eso no te lo da un título de un sote jugador, 
tampoco el multijugador Gn-line. sigue > 
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juego mas 
entretenido 
del mundo." 


GamesMaster 


tan clara su condición multijugador, existía el peligro 
de que el ccnterddo para un jugador se descuidara. 
Incluso hoy. pocos juegos pueden destacar en ambas 
categorías, y un área siempre recibe más atención 
que la otra. "Lo malo de tener una experiencia 
multijugador tan poderosa es que el juego para un 
sob jugador siempre es más flojo en comparación," 
admite Wilsamson, y añade: "héro no creo que sea 
algo que necesariamente tenga que ser corregido. 
Simplemente, es mucho más divertido jugar con otros 
que hacerlo tu solo. iAÍM fue uno de los primeras 
juegos casuales!". 

A su propia y modesta manera, Mero Machines 2 
ofreció algo equivalente a la profundidad de un buen 
titulo para un jugador aunque ese apartado estuviera 
condenado a verse ensombrecido por el enloque¬ 
cido mukiiagador. Las Super Lrps suponían que los 
jugadores podían pasar como una exhalación por 
eí Cnallenge Mode en tiempo récord simplemente 
venciendo en la primera vuelta y consiguiendo una 
victoria automática: la Liga daba más importancia a 
la posición en ki que se acababa qae al sistema bina¬ 
rio calificado étimmade; las Head-To-Head emulaban 
el multijugador con carreras tensas y competitivas 
que pasaban de muy fáciles a una dificultad infernal 
Incluso eí hecho de que hubiera circuitos exclusivos 
de cada modo aseguraba que ios jugadores tuvieran 
oigo a b que rugar mientras ilegaban los amigetes. 

Todo ello evolucionó en A Cero Machines 9o, que 
ofreció nuevas versiones de los circuitos, así 
como la novedad más ambiciosa de la sene 
hasta ki fecha con un complejo aunque 
accesible editor de niveles. "Venía origi¬ 


nariamente en la versión PC 
de Afrc.ro Machines Z\ recuerda 
Wilfiamson. Aunque el sistema por cuadricu¬ 
las era tremendamente básico, era una caracterís¬ 
tica que las jugadores de consola rara vez llegaban 
a explorar. Con él bs orgullosos creadores podían 
incluso compartir sus obras maestras con los amigos 
(después de escoger bs coches más rápidos y el vien¬ 
to máximo, obviamente, que es b que hacían todos) 
gracias a una contraseña impracticablemente larga. 
Sea más o menos pesado el sistema en cualquier 
caso, sigue marcando una de las primeras fórmulas 
de contenido creado por usuarias y que se podía 
compartir libremente, y como tal debe ser reconocido. 


■■■ réro los intentos de ofrecer longevidad y profun¬ 
didad en los modos para un jugador no eran las únicos 
aspectos en ios que Superscnie tema problemas. 
"Nos peleamos con algunos vehículos demasiado 
lentos", expbca WilEiamsan, y continúa: "Robamos el 
juego hasta la extenuación, b que significa que todos 
éramos bastante buenos y que cualquier vehículo 
lento (como bs tanques) nos resultaba aburrido". 
Viendo el juego ahora, es bastante ebrio, pero 
perteneciendo a una época en la que el desaíra b 
era todo, b dificultad simplemente quedaba supedi¬ 
tada a que el jugador jugara una y otra ves hasta 
que se aprendiera los circuitos: bs mejores coches 
eran, simplemente, demasiado rápidos como para 
permitir que el jugador memonzara los circuitos 
sobre la marcha. "Hicimos b que cualquier gurú del 
diseño de vídeejueges te diria qce no debe hacerse, 
que fue crear el juego para nosotras. Fénsamos 
que no era necesario incluir vehículos lemas para 
nevatas, tampoco nos preocupamos de si la dificul¬ 
tad se encrespaba demasiado rápido. Simplemente 
















































cocheras, pe:- kf.- br^ras. 


Aunque los ftms siguen 
discutiendo acerca de si es mejor 
Mero Machines 2 o la versión '96. 
pocos pueden negar que Supersoníc 
se ha acercado a la majestuosidad 
de esos dos juegos desde entonces: 
K?fue obra de otro estudio, Masired 
estaba demasiado orientado al 


combate para nuestro gusto y no 
fue hasta 2006 cuando el estudio 
volvió a los coches de juguete que 
le dieron fama, "Anos más tarde, 
hicimos Micro Machines V4 para 
PS2 y Xbox", recuerda Williamson. 
"Era un desarrollo más moderno, 
con diseños, objetivos, reuniones y 


fechas de entrega, y no tiene ni de 
lejos el encanto de Mero Machines 
2. Lo más cerca que hemos estado 
fue con Mashed, desarrollado 
como MM2 t por ei gusto de hacerlo. 
Esperamos que nuestro próximo 
título para XBLA/PSN Wzecked 
conserve el mismo espíritu”, — 
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AUN CREO QUE EL 
MULTIJUGADOR (OCAL 
ES LA FORMA MAS 
DIVERTIDA DE JUGAR 


quitamos lo que creíamos que era aburrido. Y eso 
hizo que el juego fuera bastante desafíente. Recuerdo 
volver a jugarlo- hace dos- o tres años per primera vez 
en bastante tiempo... fy quedarme sorprendido de fe 
difícil que eral". 

Y k parece que hay una especie de dicotomía 
entre las licencias jugueteras y el jugador hondeo re, 
es solo porque realmente la hay. "Hicimos e! juego 
que nosotros quemamos jugar," comenta Wükunson 
entre risas. "En realidad no pensamos demasiado 
en un publico objetivo. La licencia Mero 
Machines era un follón, realmente. Los 
juguetes eran para niños de cinco años, pero 
el videojuega lo jugaban colegas ai volver 
del han no habla muy buena coordinación 
ahí". Pero de algún modo, funcionó, Y fes 
jugadores no eran fes únicos que nunca 
tenían suficiente con el juego. "Solíamos 
pasar intensas jomadas Sesteando el juego," 
recuerda Y/flliamson y sigue: 'Xas sesiones 
acababan a altas horas de la noche. Normalmente 
cuando estás desarrollando un juego, estás desean¬ 
do que acabe cada día de trabajo. Cuando pasa todo 
3o contrarío, sabes que estás ante algo grande". 

A pesar de sus recuerdos, Yñfliamson es en reali¬ 
dad sorprendentemente critico con el juego que 
es recordado como un clásico: “Si miras a Micro 
Machines 2 con ojos actuales, puedes ver todo tipo 
de problemas. De hecho, si el juego fuera lanzada 
hoy se nos criticaría mucho, y con justicia. Y no es 
que no siga siendo un buen juego, creo que es solo 
que ahora la gente disculpa menos fes errores y 
tiene menos paciencia. Mkro Machines 2 es un tirulo 
bastante bordeare, y para ios estándares actuales 
tiene una curva de aprendizaje muy abrupta y que no 
perdona demasiados errores. Ffero premia a quienes 


perseveran con él*. En todo caso, ¿qué ha sido de 
.a sene durante todos estos años? E primitivo titulo 
de FkiySíation Atiero Machines VI? fue desarrollado 
por otro estudio y aunque V4 era entretenido, no 
consiguió capturar la mama de las versiones de 16 
bits. Páreos que a ViXHamson le encantada volver a 
la tranquera que dio popularidad a Supersonic. "Me 
chinaría nacer otro", dice con entusiasmo y añade: 
"En muchos sentidos es una pena que b marca haya 
sido abandonada. Competíamos con Moho Kart por 


/ aquel entonces y esa franquicia aún es fuerte, 

asi que por qué no". 

Fbr desgracia, hay pocas esperanzas de que ios 
clásicos reaparezcan en formato digital: un capítulo 
de nuestras vidas se cierra hoy cuando averigua¬ 
mos que problemas de derechos pueden hacer 
que Atiero Machines sea definitivamente cosa del 
pasado. "Nosotros tenemos derechos de! juego, 
Codemasíers también. Hasbrc/EA tiene derechos 
de la licencia y Sega fes tiene de la plataforma para 
b que se hizo", explica WflEamscn y aclara; ' Sería 
fantástico, pero es poco probable. Se necesitada a 
alguien con mucha determinacián para ponerlo en 
marcha, pero no tenemos el poder o 3a influencia 
para que suceda. Fbro si lo tuviéramos, por a 
supuesto que fe haria". 
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TALLE C: Complfl-C" *1 »** 
c pegote dos =h=P=* y 
- sonara en CD, <*-* 
;luye dos dlsoos de musca 
traído del >eyo. 


IAI1E A: Este rtíoi, 
: do==d 0 cc=lo*===« de 

í = br-.co J»r= «“ & deC - 
0 sola erí*r*= L000, 


DETALLE B: Naguío ceje 
o edicida especian «lorie 
compVíG sin une ccEñieto. Esta 
!;aplf™entí está sdomeda corlan 
logo del juego. 


■ THE LEGEND OF ZELDA: 
.ES MAJORA'S MASK 

■ ■ ■ ■ LIMITED EDITION ADVENTURE SET 

Si te gustaría que gomes™ hablara de ti y de alguno de tus tesoritos 
en El Rincón del Coleccionista, escríbenos a games@grupozeta.es 


POR QUE 

■■■EL MAJORA'S Mask Adventure 
Set está considerado como la 
Trifuema del coleccionismo de N64, 
aunque este tesoro comprende 
algo más de tres partes. No solo es 
una de las cajas especiales más 
exquisitas jamás producidas, sino 
que a su status y valor se suma su 
conexión con una de las series más 
DCDUÍares y longevas de todos los 
tiempos. 

Junto a una copia del juego, 
esta fantástica caja contiene 
una variada selección de objetos 
relacionados con Zelda, incluyendo 
una camiseta, la banda sonora 
en CD, un adhesivo, chapas y un 
reloj exclusivo, incluido quizás 
para ayudar a los jugadores a 
no despistarse durante el ciclo 
constante de tres días con el 
que funciona el juego. Las cajas 
fueron producidas originariamente 
por Nintendo como regalos 
promocionales, pero fueron usadas 
más tarde para concursos. Solo se 
hicieron 1.000 y se distribuyeron 
únicamente en Europa. 

Con los años, ¡as cajas son 
más raras de ver, ya que es difícil 
encontrar coleccionistas que se 
quieran deshacer de ellas. Para los 
afortunados que consigan una, la 
recompensa es uno de ios objetos 
relacionados con Zelda o N64 más 
buscados de la historia. 
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;; EL RINCON DEL COLECCIONISTA:;; 


¿Y EL TUEGO? 


■■■ UNA VEZ que el polvo se 
había posado después del ex:'o de 
Ocarina Oí Time, Niníendo tenia 
que afrontar un pequeño gran 
dilema: ¿dónde llevar la franquicia 
ZeJda? La expectación de los 
íans era alía ya que el venerable 
debul de Unk en N64 hizo dar a la 
serle un gran salto en términos de 
mecánica y narrativa 
Afortunadamente, Shigeru 
Miyamoío y Yoshiaki Kcizumt 
productor y co-director de! juego 
respectivamente, dieron con la 
sobada Estructuraron la secuela 
alrededor del concepto del viaje 
en eí tiempo, uno que estaría 
contenido de forma ordenada en 
un ciclo continuo de tres días. Esta 


idea distanciaría Majaras Mask 
de todas kis demás aventuras de 
ZeJda y la alejaría de la sombra de 
Ocarina . 

Mejoras hacia viajar a Link 
hacia atrás en el tiempo para 
salvar a la tierra de Termina de su 
propia luna, que va a chocar con 
este mundo. Repitiendo una y otra 
vez los tres días finales de Termina, 
y calzándose máscaras mágicas 
para transformarse en diferentes 
criaturas con habilidades únicas, 
Unk intentará detener la inevitable 
destrucción. 

Esta sensación de condenación 
inminente hace de Majaras Mask 
el episodio más oscuro y original 
de la larga serie. 






Ocunación: Director de Gomes™ 



■■■ ¿Qué opinas de Nintendo 64? ¿Que es b que más 
te atinjo de ella, y de Majaras Mask en particular? 

Sab por traer al mundo Super Mario 64 y IheLegend 
Gf Zekfcr Goarina Oí Jlme ya es una máquina a tener 
muy en cuenta. Además le tengo espedal cariño porque 
pude probar sus primeros juegos en el Shoshinkai de 
1995. Respecto a Majaras Mask. he de reconocer que no 
es el ZeJda de mis sueños, pero mi afán coleccionista me 
obliga' a incluido entre mis ediciones especiales favoritas. 


Por fervor, cuéntanos cómo conseguiste esta edición. 

Yo era el director de kx revista Supeijuegos cuando 
Majords Mask llegó a España. Ya había jugado con ¡a 
edición normal cuando Niníendo nos envió esta edición 
especial p ara prensa así que deddí guardada en el 
armario de ia redacción. Y ahi ha permanecido hasta que 
me lo llevé a casa, hace tan solo unos meses. 


¿En que condiciones de conservación está el juego? 

Está i m pecable. De hecho jamás he sacado de b caja 
ninguno de los elementos que indukñ ni el juego, ni los 
píns, el reloj o la camiseta. Supongo que eso es b que le 
otorga aún más valar que la mayoría de las ediciones que 
acaban saliendo a subasta en eBay. La mía va mas nlb 
de b que se consideraba "mint conáiíion\ 


¿Alguna vez has tenido la tentación de venderb? La 
puja del ultimo que asomó por eBay superó los 1JÜOO S~ 
De hecho, no he conocido el valor real que ha alcanzado 
esta edición can el paso del tiempo hasta hace muy poco. 
A lo kngo de los 20 años que llevo trabajando en este 
sector he atesorado un montón de ediciones especíales, 
algunas más exclusivas que aras, pero nunca se me ha 
pasado por la cabeza venderías. Aunque si me llegara 
alguna oferta realmente jugosa, podría pensármelo. 


¿Tienes alguna otra edición especial que pueda 
competir en singularidad con esta? 

Aunque quizás no sea tan exclusiva como la de Megeras 
Mask, le tengo mucho cariño a una edición para prensa 
de Rkáge Hacer Type 4 que Sony no® envió en 1999. 
Incluye el juego, una camiseta exclusiva y un CD con la 
banda sonora. Todo empaquetado en una preciosa aoja 
amarilla decorada con imágenes de Reíko Negase. 
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JUEGOS 


PERMANECER EN LO más alto no es fácil. En Estados Uni¬ 
dos, donde se vivía un boom de un recién revit a lizado merca¬ 
do del videojuego doméstico. Nintendo erg, con diferencia, el 
nombre más importante a principios de 1988. Según se empezaron a 
hacer públicas las cifras que reflejaban las resultados de la campaña 
navideña, se estimó que la compañía acaparaba el 70 por ciento del 
mercado estadounidense, con el 30 por ciento restante repartido entre 
la Master System de Sega y las consolas de Atan 2600, 7800 y X£. 
Nintendo disfrutaba de una ven¬ 
taja significativa gradas a haber Y 

salido antes al mercado, a invertir B ■ W » 1 ^ 

un mayor presupuesto en marke- Y- \ 

y por compañías 

que publicaban en su sistema a I 

firmar contratos de exclusividad. I y_ 

Peí o una nueva raza de rivales, I I 

a rm a do s c o n g rá í ico s mucho mus i I fl 

avanzados, podían ser un proble- 
mapara Nintendo. 

La PC Engine de NEC debutó 1 

en uquülla región el uno untes, 
y se estaba convirtiendo en la 

consola favorita de las jugadores f i m . 

más sofisticadas. Aunque tenia ^ 

un procesador relativamente poco _ 

poderoso de 8 bits, como la NES, 

sus gráficos y sonido eran muy superiores. La razón de su éxito fue la 
reproducción fidedigna del aspecto y el estilo de juegos populares en 
los arcades, y sus adaptaciones de juegos de éxito en aquel entonces, 
coma B-Type y Galaga 88. 

Una consola incluso más potente debutó en Japón en octubre. La 
Mega Drive de Sega tenia juegos de aspecto y sonido similar a los 
de PC Engine, pero su procesador de 16 bits le permitía sacar varios 
cuerpos de ventaja a sus competidores en cuestión de potencia. Podía 
calcular datas más complejos, mover más objetos en pantalla y ejecu- 



SUPER MARIO BROS. 2 


raicarrENwoRLDS 


BK)NfC COMMANDO 


■ ESTEARCADEctaCapcomesunodetas 
títulos más viriles de ta compañía. Los jugadores 
contratan a dos tipos duros con metralletas y 
jeípacks, que vuelan destruyendo monstruas 
mientras mejoran su equipo en tiendas ubicadas 
en sitios estrafalarios. Por desgracia, su control 
en la máquina con mando rotatorio implicaba 
que los ports sota serian pálidas imitaciones. 


■ MUCHA GENTE con conocimientos, incluso ' 
no muy exhaustivos de ta historia de los 
viáeojuegos sabe coma nació Super Mario Bros. 
2 : a Nintendo America no le gustaba La secuela 
japonesa del original asá que ta compañía 
rehizo otro juego de MíyamctO (£tab Dokí ParJd 
y ta convirtió en un nuevo Mario, exclusivo en 
Occidente. 


■ LA VERSIÓN doméstica de BopJc 
Commondo define par si seta qué hace 
especiales a los juegos de NES. Mientras que 
el original era un juego de acción y aventura 
retativamente simple, ta versión NES incluía 
una historia más compleja y dementes de RPG 
y exploración en un juego especialmente apto 
para jugar en consola 
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DESTACADOS 


tar juegos más rápido que la NES o Ja PC Engine, dando Jugar a lo 
que muchos consideran la primera consola doméstica de 16 bits. 

Los analistas comenzaron a preguntarse cuándo respondería Nin¬ 
tendo a estas nuevas amenazas. En japón comenzaron a circular ru- 
mores acerca de su siguiente sistema, la Super Famicom, pero en Es¬ 
tados Unidos la compañía no tenía muchos motivos para preocuparse. 
Mientras NEC y Sega se preparaban para el desembarco en USA, 
Nintendo catapultaba a la estratosfera sus técnicas de marketing. Re¬ 
galó a un millón de miembros 
de su *Fun Club' gratuito una 
suscripción a Nintendo Power 


SANOS, 


el primer número de esta re¬ 
vista era esencialmente un 
gigantesco folleto publicitario, 
que acabó convirtiéndose en 
la publicación juvenil más 
leída del país. Nintendo se 
convertía asi en algo más que 
un fabricante de juguetes: era 
la marca más popular entre 
jóvenes, tan identificada con 
el entretenimiento infantil que 
podía acabar siendo la próxi¬ 
ma factoría Disney. 

_ Pero sus propios socios no 

estaban del todo contentos 
con la compañía. Durante ese año. Afari Gomes (cansada de perder 
dinero debido al control de Nintendo sobre el número de copias que se 
fabricaban de sus juegos) se convirtió en el primer publisher en com¬ 
batir al gigante. Los ingenieros de Alari averiguaron cómo saltarse 
el chip de seguridad que evitaba que compañías ajenas a Nintendo 
hicieran juegos de NES, y para el final de 1988, Atari anunció que iba 
a empezar a fabricar sus propios títulos sin el permiso de Nintendo, 
aTTancando así una demanda judicial que solo sería el principio de 
uno larga batalla legal entre las dos compañías. 


JOHN MADDEN FOOIBALL 



■ ES DIFICIL encontrar a alguien que 
recuerde d John híadden FootbaÜ original que 
salió este año para Apple H pero hoy estamos 
familiarizados cor. ese nombre. La apuesta 
de EA de pagar c edebrdades del deporte 
para que respaldaran sus juegos dio su fruto, 
y el nombre de Mariden sigue siendo hay un 
símbolo del fútbol americano. 



■ LA PC ENGINE empezó a encontrar un 
hueco en Japón con titules únicos que no 
podían ser imitados en la NES, y Alien Crush 
(un extravagante y frenético juego de pinball 
con toneladas de guiños, secretos y una banda 
sonora intensísima) era el üp£o juego del 
que las primeros compradores de la cansda 
podían enorgullecerse. 


■ Al Lcwb no fue el 
prime: diseñador 
con sentido del 
humo:; pero si el 
primero (y sigue 
sendo uno de los 
pocos} que construye 
su cañero completa 
he riendo vídeo-juegos después 

de unos primeros pasos con títulos como 
TheRxihlñ The Hunáwd Acre 


DESARROLLADO* 


ANO 


Al 

Lowe 


Wood o The Black CcraJdrcn de Disney. 

1SS3 vio La Legada de la segunda 
entrega de Leisoie Sus Lany, de Al 
Lcwe. En muchos aspectos, el juego 
se áistodeba dranxiíkxEneníe de ios 


características del personaje (Larry no 
consigue encamarse con nadie en esta 
entrega con una excepción que Je mata 
en el acto), pero esta nueva montura 
demostró que Lany no era flor de un crio 
y prepara el terreno para más secuelas. 
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TARDO MAS DE 
UN ANO Y MEDIO 
EN LLEGAR A LOS 
ESTADOS UNIDOS 


VIDA EXTRA: 1988 


Cada mes seleccionamos uno de los juegos más 
importantes del año que nos ocupa... Este mes, nos 
ponemos un disfraz de Tanooki y salvamos el mundo. 


SUPER MARIO BROS. 3 bien 
podría ser la mejor secuela 
de un videojuego de todos los 
tiempos. Lanzada en Japón el 23 de oc¬ 
tubre de 1988, el juego fue el resultado 
de dos años de trabajo de Shigeru 
Miyamoto y su colaborador habi¬ 
tual Takashi Tezuka, con el fin de 
expandir las ideas que nacieron 
en Super Mario Bros. 

Aunque SMB3 no era, obvia¬ 
mente, la primera secuela del 
clásico, si que era la más ambi- 
ciosa, Super Mario Bros . 2, que fue ■“ 
lanzado únicamente en Japón, era l| 
más una expansión con niveles ___ 
más difíciles que una secuela 
de pleno derecho^ Y el Super 
Mario Bros. 2 que los jugadores I 
occidentales conocen (un dis- 
tancía miento de la serie, en el | Jj 
que Mario y sus amigos lanzan 
vegetales en un mundo onírico) 
era en realidad una versión mo¬ 
dificada de otra colaboración de 
Miyamoto y Tezuka, Doki Doki Panic. 

Con el 3, el dúo revisó la fórrouia 
mágica del original y le subió el vo¬ 
lumen hasta el 11. Mario (o Luigi, en 


el modo para dos jugadores) aun via¬ 
jan a lo largo de una serie de niveles 
divididos en segmentos, cada uno de 
los cuales finaliza cuando el jugador 
llega a la meta. Pero esta vez, el 
héroe puede verse en una casa en¬ 
ea ntada, perseguido por el sol en 
[* un árido desierto, o en un mundo 
donde todo lo que le rodea es 
^ de un tamaño cuatro veces más 
V grande de lo normal. 

I \ Los bloques flotantes aún ocul- 
lill tan tesoros en su interior, pero 
Wf aparte de las simples Flores de 
[7 Fuego y las Super Setas del origi¬ 


nal nuestros héroes pueden verse con 
disfraces de rana, lanzando hamslers 
o, lo más impresionante de todo, desa¬ 
rrollando una cola de mapache que les 
puede ayudar a volar. 

Los castillos todavía estaban custo¬ 
diados por feroces monstruos, pero en 
vez de repetir al terrible guardián una y 
otra vez, cada castillo tiene su jefe final 
propio, con poderes particulares y cier¬ 
ta personalidad 


El juego fue, por supuesto, un éxi¬ 
to inmediato en Japón, pero tardó año y 
medio en llegar a Estados Unidos, don- 


no gamesr- 
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L¿is cttsixs de erapk?od<r: para dar var-odac y 

ofrecer bocas, ben cccbcdo cDmi^ipnjose pq irónicas. 

de Nintendo aun estaba promocionan- 
do su propia versión de Super María 
Bros. 2. No solo eso: los problemas con 
la fabricación de cartuchos llevó a una 
escasez de las existencias de los chips 


- Ptira loe «Sacdtsrcs de HE5. SvpctS&xio EL-qs. fi» 
tffia dg kg jaegos mas oeJoridcg y aboefao * dei murado. 

Por suerte para Nintendo, la noticia 
de que había un Super Afarro 3 en Ja¬ 
pón no fue más allá de un rumor, aun¬ 
que este fuera cierto. Algunas tiendas 
lo alquilaban e incluso Nintendo intro- 


LAS SECUELAS 


SUPER MARIO WORLD :99c 


de las ROM, y durante la mayor par¬ 
te del ano Nintendo no pudo fa¬ 
bricar suficientes capias de este 
juego (y de otras como Zeida II: 

The Advcnture Oí Link}, que se 
agotaba continuamente. 

El retraso en llegar a Occidente 
podría haber sido menos severo 
si Nintendo hubiera vendido Ma¬ 
rio 2 respetando el calendario, 
pero tuvo que hacer frente a un 
serio dilema: o reducir beneficios 
y gastar más dinero en chips más ca¬ 
ros para lanzar Mario 3 a tiempo y con 
beneficios más ajustados, o retrasar 
el 3 para seguir promacionando el 2. 
Hizo lo segundo. 


r 



dujo el código en arcados para 
testeada y calmar a los fans, 
pero la mayoría de los crios no 
sabían nada del tema. 

La chavalería permaneció 
ajena a Super Mario Bros. 
3 hasta finales de 1989: en la 
floja película El pequeño mago. 
una explotación de la Ninlendo- 
mania, se mostraban imágenes 
del juego, aún inédito. La escena 
y los niveles mostrados eran intrigan¬ 
tes y excitantes, y dejaba al público 
deseando saber más. Deseo que Nin¬ 
tendo cumplió con gusto cuatro meses 
después, cuando el juego llegó al 
Hn a las tiendas. 




■ Algunos creen que la siguiente aventura 
de Mario (que extendió las ideas originales 
de SMB3 en una inmensa obra maestra de 
16 bits) es incluso mejor que SMB3. 

NEW SUPER MARIO BROS* Wü 

(2009) 



H DECIR QUE el Juego de Super Mario Bros* 3. Roy es la franquicia 

fue un exüazo es sus inmensos niveles abanderada de 

quedarse oigo cortos, y sus variados power- Nintendo, protagonizada 

teniendo en cuenta que ups los que asentaron además oor su 

na vendido 18 millones la lórmula. incluso oers eneje más veterano, 

de copias hasta la fecha. 

Ajustados a inflación, 

Super Mario Bros * 3 ha 
generado L7Ü0 millones 
de dólares en ventas 
para Nintendo, lo que 
supuso un récord en su 
momento* 

El Super Mario Bro s . 
original preparó el 
terreno para el resto 
de las aventuras del 
fontanero, pero fueron 
los mundos temáticos 



M Las conceptos básicos de Super Mario 


J 


Bros. 3 fueron convertidos en una deliciosa 
aventura para cuatro jugadores, que anima 
ai trabajo en equipo tanto como a hacer la 
puñeta a los amigos. 

SUPER 
MARIO 
3 D LAND 

Í2011) 

■ Si New 
Super Mario 
Bros, fue la 
actualización 
definitiva del estilo de Super Mario Bros., 
es Super Mario 3D Land de 3DS donde las 
ideas introducidas en SMB3 llegan a una 
nueva era y a una nueva dimensión. 
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pantalla de GBA. Sega optó por 
dar una extraña apariencia de 
zoorn a los gráficos del port. Eso 
hace más fáál localizar a Somc 
(tampoco es que eso hiera nunca 
un problema), pero los enemigos 
y peligros se pierden, provocando 
multitud de muertes frustrantes. 


Las Speed Boots de Sonic 
hacen que, paradójicamente, 
este port sufra de 
ralentizadones al sumársele 
más velocidad. La razón es que 
el juego se creó con el motor de 
Sonic Advance, no con el código 
original, lo que da problemas a 
la hora de manejar sprites más 
grandes y altas velocidades 


El port contiene abundantes 
bugs que no estaban en el 
original, pero la gota que 
colmó el vaso fue el maltrato de 
las melodías clásicas de Sonic. 

La nueva banda sonora es una 

vergüenza, una música que habría 
sido pasable solo en un port de 
Gome Gear. Pero no olvidemos que 
esto es para una máquina de 32 bits. 



EN VEZ DE A ESO, JUEGA A ESTO OTRO 

Fonr.ato: Nomad Año: 1995 Comparsa: Sega Desanalladora: Sega 


■ Si quieres la más 
fidedigna y posiblemente 
definitiva experiencia de 
SopJc The Hedgehog en 
una portátil, la única opción 
es conseguir una Sega 
Nomad, una copia del Juego 
jnginal y una sartenada de 
pilas. Estas Mega Drives 
portátiles nunca tuvieron 
distribución PAL, 
pero no tienen 
restricción de 


zonas. 
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Para muchos, los ochenta y principios de los 
noventa suponen una Edad de Oro para las 
adaptaciones de películas a los videojuegos, 
uno gran colección de clásicos adaptados con 
gusto y creatividad, «jemes™ ha hablado con los 
miembros de Ocean Software Gary Bracey y -en 
su primera entrevista para una revista- Ton Woods, 
que nos cuentan sus recuerdos sobre el tema. 


J 'LES IMPORTÁBAMOS un pimiento", 
admite Jon Woods, uno de los dos 
E3 I ' t 3 esquivos co-fundadores del gigante de 
la licencias Ocean Software, cuando explica la 
árida relación entre los estudios y la componía 
en los primeros anos de los juegos basados 
en taquillazos- "Eran estudios que vendían lo 
que hiciera 10110 : sombreros de papel, caitas 
de poker o sacos de dormir de, digamos, Los 
Inmortales. De la noche a ía mañana, nosotros 
les proporcionábamos un beneficio sin que tuvi¬ 
eran que prestamos demasiada atención". No 
es que eso supusiera un grave problema para 






















fon Woods y el co-fundador de Ocean David 
Word. Era beneficioso pora la libertad de 
Ocean Software: sus desarrolladores tenían el 
control creativo, ya que Hollywood prestaba 
poca atención a una industria que era inca- 
paz de dañar la reputación de sus grandes 
títulos. Aproximarse a Hollywood era, por 
eso, un paso mas que lógico en los planes de 
Ocean Software. 

“Adaptamos otros tipos de licencias de 
éxito antes de centramos en las películas”, 
afirma Woods y añade: “Da/cy Thompson s 
Decathlon fue un éxito: asentó las bases de 


la componía. Lo lógico habría sido ir a por 
licencias de encades, pero las maquinas 
recreativas eran bastante diferentes entonces, 
era un sector más radical. Plagiamos Burgcr 
Tune de Data East y a nadie íe importó, hasta 
que conseguimos la licencia de la cadena 
de restaurantes Wknpy, que era un nombre 
conocido, y titulamos al juego Mr. Wimpy , lo 
que nos dio un empujón. La gente reacciona 
positivamente ante algo que reconoce”. 

Na paso mucho tiempo antes de que Ocean 
Software se embarcara en las adaptaciones 
de películas a los 8 bits, con títulos patentes 


como Rombo, sustituyendo con éxito acción 
por sigilo; o Short Circuit, una colorista 
aventura protagonizada por el robot de 
Cortocircuito; o el más tradicional pegatiros 
lateral Cobra <quc sentaría kis bases de 
su mayor éxito de los ochenta. Robocop }. 

A pesar de ello, no todos los estudios eran 
tan afortunados como Ocean. Mientras 
Ghostbustem de Activision adaptaba con 
éxito la película en múltiples plataformas, 
el infravalorado Blade Runner de CRL (que 
licenciaba la banda sonora más que la 
película) no obtuvo un éxito crítico 


games ks 




























o comercial comparable. Incluso una do 
las licencias más atractivas de Ocean, Los 
Inmortales , fue recibida como un producto 
en cierto modo decepcionante, 

Pero antes, en los inicios del estudio, el equipo de 
Manchester se centró en conversiones de encades 
a ordenadores domésticos {Ocean, significativa¬ 
mente* fue uno de los primeros desabolladores 
que adaptó Mono Bros, y Donkey Kong a sistemas 
ajenos a Nintendo), además de programar gran 
cantidad de juegos propios para ZX Spectmm, 
Commodore 64 y Amstrad CFC. Fue en el estreno 
de una complicada película de OHver Síone cuando 
Ocean encontró su nicho. “Platoon fue. en cierto 
sentida, unas de las películas más exitosas que 
adaptamos”, asegura Woods, y continúa: "En ese 
punto sabíamos que podíamos manejar licencias, 
así que llevamos la idea de una adaptación a 
Orion Pictures para intentar conseguirla", 

"Viéndolo con retrospectiva, no fue la película 
más idónea para hacer un juego, desde un punto 
de vista político", dice el antiguo director de soft¬ 
ware de Ocean Gary Bracey, que se unió a la com¬ 
pañía en 1985, y aclara: “Pero en términos jugables 
funcionó bien. Gracias al éxito de Platoon consegui¬ 
mos hacer Robocop'. 

Robocop fue la aventura más arriesgada de 
Ocean en los ochenta y. después del éxito de 
Platoon, Orion estaba encantada de que el estu- 



D&gnÉs dd etiDíie Rdxxvp. k* cteEníiíbdttes se* nava 
cot^eiend& per nsTfrpfes derechas A» peíedcs. loa guarnes isundsran 
kai rárires A* Oaaca y comccjamei a tebajar cgi edgun**. dfrlos 
norr-bres naos d^ia infi i rs í rin dc4 eme. 

La forma que tenían de licenciar sus propiedades 
era bastante tonta. Se lo encargaban a un agente 
que lo único que quería era cobrar su comisión, asi 
que usábamos eso en nuestro favor. 

Robocop se convirtió en el mayor éxito de Ocean, 
primordial para entender el advenimiento de las 
licencias de películas: estuvo en el número uno de 
las listas durante más de dieciocho meses. Tal y 
corno lo describe Bracey, Robocop resultó ser "el 
tema correcto para el público conecto" 

- Las películas comenzaron a ser más 


dio adaptara más películas suyas. "Nos 
enviaron todos los guiones que tenían", 
comenta entre risas Gary, y continúa: 
"Hasta nos llegaron a enviar el proyecto 
de Arde Mississippf. 

Pero, como recuerda jon Woods, aun 
tenía que llegar un giro importante en 
la industria del videojuego. "En 1986, 


^ ^ y más habituales en las estanterías de 

las tiendas. Prácticamente cada largome¬ 
traje de éxito de los ochenta tenia una 
adaptación a los videojuegos 
de algún tipo. Ocean se 
i® - • • •• mantenía en lo más alto, 

debido a que, como señala 
Woods. los estudios "siempre se 


I 


hicimos un juego que lo cambió todo: 


dirigían primero a nosotros". Pero 



f CON TODAS 
consiguió atr 
effl’ípo rom vé2 

"Soio una , 
Creo que Kói 


aunque Woods y Bracey mantenían 
una relación bastante estrecha con 
los estudios, algunos desabolladores 
rivales no lo hadan tanto. 

Bob Gale, guionista de Regreso al 
Futuro, describió recientemente el 
correspondiente juego de 1989 de 


Nobocop. Modificó sin miramientos el mundillo 
hasta el punto de que ni siquiera Orion sabía 
qué es lo que estaba vendiendo". 


"LOS AMERICANOS DESCONOCIAN que 
había máquinas que se llamaban 
Spectmm. o Amstrad'. 























RETROPEUS: COMO SE ADAPTABA EN LOS OCHENTA 



NES -en una entrevista con Tclltale Gamos- 
como 'uno de los peores juegos de todos los 
tiempos", y echa la culpa a la falta de comuni¬ 
cación con el desarrollados "La gente de LJN 
no quería ningún consejo de los cineastas, 
pero prometieron ensenamos el fuego cuando 
estuviera listo. Me enfurecí cuando me lo 
ensenaron y pedí todo tipo de cambios, pero 
por supuesto me dijeron que era muy tarde 
para cambiar nada. De hecho, llegué a pedir 
a los fans en algunas entrevistas que no lo 
compraran, porque estaba avergonzado de que 
un producto tan malo llevara nuestra marca” 
Woods y Bracey nos revelan una estrate¬ 
gia muy distinta con los estudios, a menudo 
reuniéndose con los directores y embarcán¬ 
dose en viajes a los rodajes de las películas 
para recabar la mayor cantidad posible de 
información, Pero no siempre era fácil- "A 
menudo no nos podian facilitar suficientes 
imágenes, que era lo habitual la mayor 
parte de las veces" se lamenta Bracey, y 
dice: "Quizás más adelante nos pasaban 
algunas fotos de la película, y si había 
suerte podías ver algo de metraje sin 
montar: sin embargo, en el caso de Hobocop 
tuvimos imágenes y diseños, así como 
storyboards y bocetos para que fuéramos 
trabajando. Los procesos de aprobación 
para esa película en particular fueran mucho más 
llevaderos porque al fin y al cabo no se trataba de 
una superproducción - *. 


TENIAMOS PROHIBIDO 
USAR A TOM CRUISE. PERO 
LO HICIMOS. NO PUEDES 
VENDER «TOP GUN» SIN ÉL. 


Batmávil. Pero para ver algo del metraje tuvimos 
que ir a Nueva York. La mayoría no vimos nada 
de la película hasta que se estrenó. Recuerdo que 
fuimos a los Pínewood Studias a una presentación 
del juego con la presidenta de DC, Jenette Kahn, y 
un montón de peces gordos. En un momento dado se 
puso en píe y dijo 'i Las orejas de Batman son dema¬ 
siado grandes! - '. 

"Estaban muy orgullosos de __ 

sí mismos", comenta Woods y 

continua: "Tenían que justificar ^ l 

sus sueldos, y se aprovechaban 

de que teníamos que lograr que 

la productora pagara el juego, 

que era siempre algo traumático. 

Recuerdo que cuando 
hadamos Barí Vk The 
Space Mutants versionea- 
mos una canción de un 
episodio de Los Simpson y 
la colocamos en el juego, | 

pero no la - ¿ ' 

, n sigue : 


' ' l A FINALES DE los ochenta comenzó a ser más 
habitual que los estudios tuvieran una actitud más 
intrusiva. Woods recuerda el caso de Paramount. que 
no permitía que Ocean usara a Tom Cruise para ilus¬ 
trar la portada de Top Gun. Cuando recuerda el tema, 
Woods ríe. 'Teníamos prohibido usar a Tom Crnise o 
Kelly McGiliis. pero lo hicimos. No puedes vender 7bp 
Gun sin Tom Cruise". 

Como la rentabilidad de las licencias estaba más 
que demostrada, unas cuantas compañías pasaron 
a competir por los derechos de la películas 
más taquilleras. Fbr ejemplo, Ocean 
desarrolló Batman: The Movie para 
un amplio rango de plataformas, 
incluyendo Amiga, Commodore 64 y 
ZX Spectrum. mientras que SunSoft 
y Sega lo desarrollaron para otros - « 

formatos. "Estábamos haciendo ** JÉ 

Batman: The Atavie", recuerda 

Woods. y señala: *Tim Burlón era r " I* 

el director, se estaba redando 

en los Pinewood Studias y no . — 

teníamos material para tra- 

bajar. Tuvimos que ir al set J 

el primer día de rodaje. IT 

Fue la primera vez que £ I ~ 

vimos algo de la película. Jr 

No temamos ni idea jj 

acerca del argumento. 

Nada de nada'. Y Bracey jf 

añade: "Fuimos al J \ 

estudio y vimos el 


F=vT 

l * ^ kJi 

m ihii i ipi i j— !■ üiMini— ™ I 
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aprobaron, porque nos dijeron |j lII 

que do pertenecía al programa", Y I 

Bracey apunta: “Fue muy complica- ?| 
do, la verdad. Tienes dos horas de material K v — 
para extraer los momentos clave de la i I 

película y averiguar dónde está el elemento " í "-Ú? , vt 
interactivo en ellos: encontrar el motivo visual 
idóneo para crear una experiencia interactiva a 
partir de escenas concretas. Llegamos a tener grandes 
reuniones de diseno sola para decidir cómo visualizar 
los juegas". 

Cualquier adaptación do Ocean evocaba su 
contrapartida cinematográfica oon cierta efectrvi- 

I dad, aunque el proceso creativo de cada juego 
iba difiriendo. Bracey encontraba métodos para 
estimular la creatividad aunque no hubiera 
demasiado tiempo para trabajar en el juego, 
como sucedió en el caso de HoaJc. "Era una 
película de presupuesto monstruoso y no teníamos 
mucho tiempo para desarrollar el juego", explica y 
continua: "Hicimos unas cuantas visitas al rodaje para 
quedamos con la estética, pero el tiempo se 
nos echaba encima, así que lo hicimos en 
plan formulario. Teníamos ciertas fórmulas 
para hacer determinados juegos, como los 
plataformas, y así ahorrar tiempo, y este 
fue uno de ellos, Steven Spielberg, Robín 
Williams, Peter Pan. todo apuntaba al éxito, 
asi que tenia que ser entregado dentro de un 
plazo y no puedes ponerte creativo con plazos 
tan cortos de tiempo". 

No seria la última vez que Ocean colaboraba 
con Steven Spielberg. El estudio tuvo la oportunidad 
de continuar el éxito de Hook {que, en lo que a críticas 
se refiere al menos, fue más exitoso que la película en 
la que se basaba) trabajando con el director de nuevo 
en lo que se convertiría en una licencia cinematográ¬ 
fica revolucionaria: Juiassic Park. "Recuerdo tener 
una reunión con Spielberg en los estudios Amblin", 


NO HABIA DISCIPLINA. ERA 
UN AQUÍ TE PILLO, AQUÍ 
TE MATO ESTÁBAMOS 
INVENTANDO LA INDUSTRIA 


comenta tímidamente Bracey, y prosigue: "¿No 
fue Juiassic Paik la primera licencia de un millón 
de dólares de la industria?*. 'Probablemente la fue. 
La conseguimos en 1992", responde Woods, y anade: 
"Había leído el libro de Michael Crichton. Lo deito es 
que es raro que lea ciencia ficción, pero por suerte {o 
quizás es que funcionó la teoría del caos) había leída 
Juiassic Park, así que podía ir respondiendo a las 
dudas que surgían. Con esa película recuerdo que un 
viernes teníamos la licencia para todas las plataform¬ 
as, incluyendo Nintendo y Sega, y el lunes habíamos 
perdido a Sega". 

"Fuimos demasiado ambiciosos con Juiassic 
Pmk porque era una licencia muy jugosa", 
comenta Bracey, y prosigue: 'Queríamos hacer 
algo revolucionario y recuerdo que par aquel 
entonces vimos unas demos previas de Doom y 
tuvimos la idea de meter esa especie de shooter 
3D en el juego. Pensamos: icón dinosaurios esto 
tiene que ser fantástico! El problema es que 
fuimos demasiado ambiciosos con los plazos, 
quisimos hacer un juego que realmente necesi¬ 
taba dos años de desarrollo en seis meses. Lo 
intentamos y no salió del todo bien; pero bueno, 
ahi quedó la ambición y su resultado - . 

“Era la película más gigantesca de todos los 
tiempos... nadie había pagado nunca tanto por 
uno adaptación. Al principio te podios permitir 
errores", asegura Woods, y continúa: "Pero ahora, 
la época de las licencias ha pasado y lo que tienes 
es a Activision creando sus propias licencias. Ya no 
se adaptan películas". 

Después del éxito de Juiassic Park, Ocean Software 
se convirtió en una de las principales compañías 








































































































































® En imágenes 
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LAS 10 MEJORES 

EXPANSONES 


ESENCIALES 



■ Es pane dd proceso de un videojuego que llegue un momento en que estás tan 
familiarizada con él que te aburres: cuantío te conoces a iodos ios personajes, sabes 
io que debes hacer en cada momento y te has visto todos los finales, Pero, a veces, el 
desarrollador te ofrece una oportunidad de revisitar el mundo y ampliar la experiencia. Das 
una patada y salen por doquier packs de mapas, armas nuevas y armaduras raras, pero en 
ocasiones una expansión de verdad cambia un juego, como en estos casos. 


La Balada da Gay Tony FIFA Ultímate Team Poínt Lookout 

Juego: Grané Theft Auto fV Juego: FIFA U/12 Juego: Faüout 3 

Desarrollad oc Rockstai Garres Oesarraliador EA Sports Desarrolla dor, Beihesda 


Keys lo the City Heroes & Heraíds 

Juego: Csackáown Juego: Ultímate Marveí te 

DesarroUadcr: SeaiiLüe WorJds Capcam 3 Desj Capeos 


□ A todo el rntrído le 
gustaba GTA W pero es 
inevitable que hubiera óticas. 
La mayoría eran por d tono 
más adulto que contrastaba 
duramente con alguno de los 
momentos más tontos de San 
Andreas. ¿Dónde estaba el 
paracaídas? ¿Los planos oet 
bombardero secreto militar? 
¿B jetpack? La expansión 
The Lost and Damnedi rajo 
muchas motos y poco más. 

La Salada de Gay Tony lleg ó 
para sub¡r el nrveL No solo 
nos devolvió el salto BASE 
También trajo prototipos de 
heücopteras que vomitaban 
misiles, peeseeudones 
por la autopista e índuso 
robar un tren de las vías. Es 
una expansión modelo de 
cómo cambiar el tono y las 
posibilidades de una ciudad. 


B S algo le faltaba a- 
simulador cada vez más 
realista de futbd de EA Sports 
era la noddn de química. ese 
'je ne sais quoT que logra que 
tos equipos rebosen energía 
e deas en el terreno de juego. 
Con un sistema de cartas y Sas 
mírMDc^ estadísticas que 
van asonadas a días, sintetiza 
la noción de un senollp parche 
DLC Y eso es lo que EA Sports 
hizo, y lo que sigue hacienda 
ya que Utsmam Team se 
ha convertido en una parte 
habitual de la entrega anual 
óaRFA 


□ Tras un par de packs DLC 
que eran poco más que 
mejora de armas (Operasen: 
Ancnoragü y un homen^e 
apenas ¿Simulado a 1997: 
Rescate en Nueve York (Tñe 
ñrU Bethesda tiró la casa por 
la ventana con PbéTf Lookout 
De hecho, la tira hasta Legar a 
Loulsiana. con una gran zona 
pantanosa autónoma que nene 
su propio arco argumentaL 
misiones secundabas y 
secretos caitos. Cbn enemigos, 
armas y estética nueva fitini 
Lockout&a casi un juego nuevo 
ensimismo. 


□ Aunque en la época 
de Eos 16 bits eran 
habituales los trucos, la mayor 
complejidad en la oxSfvcaoón 
supuso que los modos debug 
se abandonaron poco a poco 
debido a la mayor cabcad 
de las generaciones que Eos 
Siguieran. Pera no sucedió asi 
con Crackóxvn para Xbox 360. 
0 paquete gratis DLC permitía 
a íos jugadores toquetear sus 
estadísticas para convertirse 
en superhér&rs instantáneos, 
además de 'convocar* coches 
y armas pbr todo el mundo. 

En cooperativo iba de perlas y 
permitía a la gente modificar 
las reglas del mundo e 
mentar otros juegos dentro 
de tos prop*os juegos. 


B Otra expansión basada 
en cartas. Heroes S 
Heraídsha destinada a acallar 
la criticas de que el juego tenía 
poco contenido para jugar 
en OfMine. Así pues, para el 
Off-Lne. la expansión permitía 
modifica los equipes de tres 
dándoles combinaciones de 
posentadores alocados para 
que se adaptaran a tu estilo de 
juego. En ei modo Gn-bne; las 
competidora podían durar 
una semana y cambiar tus 
kíosincrasioos sistemas con 
otros cambiaba la forma de 
jugar y se centraba en luchar, 
con ridículos potendadores 
que reescnbísn las reglas del 
combate ma y otra vez: Una 
expansión asombrosamente 
ingeniosa de Capcom y gratis. 
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The Secret Armory of General 
Knoxx Juego: Borderlanós 
Des arrollador Gaarbcx 


Ghost Sears Legacy 
Juego; MechWamor 2 
Desafio lia d or Activis i on 


Mew 

Juego; Pokámon Red/8kte 
Desarrollados Gam^ Freak 


Cartucho bck-on de Sega 
Juego: Sonic B Knuckles 
Desaíro liados Somc Team 


Catadysm Juego: Wofid 
of Marceóte Desarrollador. 
Síimrd En tere al rimen t 


Gearfcox demostró cocí 
todos tes contenidos 
descargadles oe Bondedands 
Que entendía lo que quería 
dedr el concepto 'expansión': 
arcos rar rateos nue.os y 
atrevidos, una atención al 
detalle asombrosa y más 
contenido nuevo de verdad 
que lo que se ve en las 
secuelas de algunas series 
7hé SeeretArmoryof General 
Knoxx es el que más destaca 
con un gigantesco espacio 
nuevo para explorar ¡néátos 
vehículos para cooducr y un 
diseño increíble de nuevos 
enemigos Los Devastadores 
-robots grandes como una 
casa- sobresalen, sobre todo 
en el modo arena 


En los tiempos de los 
'missiQnpacks'de 
PC reblados, tos jugadores 
esperaban que su dnero 
íes aportase más juego en 
una expansión. Una de las 
primeras -y más grandes- fue 
esta para el simulador de 
robots g igantes de invisten 
MechWamorZ que llevaba 
más allá el tratamiento 
dnámteo del universo FASA 
Battlemech transportando la 
acción a planetas nevados, 
anaciendo muchas máquinas 
con las que cacharrear, 
e meloso ofreciendo una 
n isva banda sonora. Por era 
minucia de d-nero respecto al 
predo del Juego original se 
trataba sm tugar a dudas de 
un juego en si m¡smo en toda 
la extensión de la palabra. 


O Una jugada maestra de 
marketing de Nintendo, 
B hambneníD público debía 
asistr a alguno de los eventos 
de Nintendo para conseguí 
hacerse con et ansiado 
Pokémon número 151, que 
tenía un aspecto muy mono y 
feEm pero disfrutaba de unas 
estadísticas rteteuLameote 
elevadas de ataque espeaaL 
No solo se trató del Cnteo 
caso conocido de ackrten a 
un cartucho de Game Boy 
también fue tétricamente 
uno de tes primeros DLC 
'que-ya-está-en-eL-disco' que 
hubo en eí mercado. Fue una 
oportunidad que Nintendo 
aprovechó para ampliar La 
vida de sus mobdonsrios 
primeros juegos Pokámon y 
de la consola misma. 


Sonic The Hedgehog 3 
era tan grande que 
no entraba en ui cartucho 
de Mega Orive. Así que en 
lugar de condenado a no ser 
jugado sacándote para Mega* 
CÜ o 32X Sega eludo esos 
caros periféricos ai inventar 
el no va más de les apanos 
tecnológicos: el cartucho loek* 
on, Cuando conectabas Sontc 
Jcon SomcS Knuckles. ios 
dos juegos independientes se 
convertían en una aventura de 
pl a t afo r ma s inmensa te que 
convierte a Sane & Knuckles 
en la primera (y única) pieza 
de contenido extra para un 
juego de Mega Orive; teduso 
podías conectar Somc 2 para 
poder jugar con Knuckles, y 
cualquier otro cartucho de 
Sonic generaba de forma 
aleatoria tases en 3D. 


La tercera, y más 
importante, expansión 
de WblVÍüe testigo de grandes 
cambios que afectaron al 
muido de Azeroíh, cuyas 
áreas más antiguas habían 
permanecido sin cambios 
durante tes sets años 
transcurridos desde que salte 
el juego en 2004 B desastre 
causado por el regreso del 
malvado dragón Deatbwíng 
el Destructor permitió a 
Bíi 22 ard poner al día et 
mundo, haoerdo in tffang 
a las misiones ^bcuadas e 
Enduyendo las criaturas que 
alaban, que cognadamente 
no estaban. Al aumentar el 
nriel máximo, Catadysm sirvió 
para que muchos veteranos 
desilusionados vof.-eran 
para probar todo te que había 
cambiado el mundo. 















































ESENCIALES 


DEMASIADOS JUEGOS PARA TAN POCO DINERO. AFORTUNADAMENTE, 

NO TOOOS ELLOS MERECEN QUE GASTES TU SEMANADA. SI QUIERES 
HACERTE CON LO MEJOR DE LO MEJOR, HAS VENIDO AL LUGAR INDICADO. 



Juegos para móvil 


MR LEGS -1.19€ 

W Asombroso ¿iseño 
■ clásico y un concepto 
^ de juego ingenioso 
son tas bazas de Mr, 

. Legs.ta historia de 
^ un curioso comedor 
de cerezas con patas 
extensibtes que ha de superar niveíes que recuerdan a las 
clásicas películas en blanco y negro de tos años 50. Puro 
ane minimalista y jovial a un preoo realmente bajo. No lo 
dejes escapar. 


DARIUS BURST: SECONO PROLOGUE - B.A9€ 

Juegos de toda la vida 
que salmo a iOS para 
recuperar los costes de 
desarrollo y apuntar a 
un público más amplio 
noesalgopococomúa 
^9 pero en el caso de tos 
títulos más ocultos, siempre es bueno ver que seles tía 
una segunda oportunidad. Este sólido shooter podría ser 
un buen ejempo de elb. Y si no. suerte para encontrar la 
versión de importación sólo disponible para PSP. 


PAPER MONSTERS - 0.79€ 

Parte LMeBigPlGrei 
parte Mario y con un 
poco de identidad propia. 
Fcper Monsters es una 
aventura de plataformas 
con encamo y estilo muy 
colorido. Cómo el título 
indica, su estática imita a figuras de cartón, y aunque el 
paseo de origami es breve, también es dfjcil lamentar su 
brevedad a cambio de un preco tan asequible. 


PLATAFORMA VEREDICTO 




DODONPACHI BLISSFUL DEATH - 3.99€ 

La versión occidental de [faDonPachi 
Dai Qu Jou ha llegado para 
convertirse en el más firme candidato 
a que aplastes tu fcpbonecontrael 
suelo este año. Es más áfikA que 
sus antecesores pero no menos 
apasionante y extenso, y volverás a 
sentir miedo a ser acosado por más 
proyectiles de los que eres capaz de 
contar. 
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GHOSTTRICK: PHANTOM DETECTIVE -7.99 € 

Esta innovadora y divertida 
aventura con rompecabezas 
se separa de su bogaren DS 
{donde ha ganado numerosos 
premios), exhibiendo un gran 
raba jo de adaptación a IOS 
Los dos primeros capítulos están disponibles de forma 
gratuita en App Purchases: pruébalos y, s¡ te gustan, 
compra el resto del juego, Y estamos casi seguros de que 
así será. 



ACCIQN/AVENTURA 



BíoShodí 

PC PS3 360 

üno de bs mejores juegos de nuestro serpe 

Sarpnetta 

PS3 360 

Alias Capeón hda Píatbum Garas 

Uncharted? 

PS3 

üna aventure de proporciones épicas 

Eatjnan Adha-m City 

PC P$3 350 

O juego qje todo héroe rrerece 

GrenJTheftAuto ¡V 

PC P53 380 

Mecánica de nundos abierecs a la enésima perenda 

The legend of Zádac Skywacd Sv,od 

Wq 

Utia mezda de b zqcí de =reda Z^da queresa la perfección 

Metal Gea: Sdid k Guns Of The Patóots 


¿¿rogante, si. pero absolutamente prodigioso 

DeadSpace? 

PS3 380 

Wsceial rede&ne tos si^mal-horoor 

tesases Creed R^datons 

PS3 350 

Etío pelea hasta liega: al écasis 

Super Mapa Galaxy 2 

Mi 

Nintendo conserva su “ira^a" 


BEAT-’EM-UP 



Street JighteíXTelíken 

PS3 3S0 

El crossaver de aaapocros deñnstMj 

The King Of Rghtas )® 

PS3 380 

Un otc^dcnal y piüdo aroade de Jucha 

GafozKaEktf The wd.es 

PS2 3sQ 

Gran port dd dásico de Neo-Geo 

Ptí Atr Stone Collecbon 

PSP 

Caos en RX7.i*isnto en la arena de eonbate 

Tdto S 

PS3 3S0 

B regres de la franquicia a las grandes ligas 

BáiSlua Cocdnuuri Shift 

PS3 350 

Excelencia japona refinada 

Super Street Eghrer N 

PS3 3S0 

E! Dejcc tnejoí que nunca 

Super Snash Bros. 

Wu 

Más compleja de b que aparenta 

Uünare Maraí ^ Capcom 2 

PS3 380 

ftd a su palabra, es Ja lütvna vereión 

Vútua Rghrer 5 

PS3 3SÍJ 

B nás hardoxe. hecho para tipo duros 




> 

SHOOTERS 

_ ***' s* ___ 1 

. x 


Cali Of Du^ Modero Ubfare 3 

PC PS3 360 

Inñniry WaTO tem*na su tcbgía con grancSocuencó 

Ciyss 

PC PS3 350 

La experiencia pe: la que merece la pera un. PC 

Barelefreld3 

PC PS3 350 

DC£ redara el juego orMjne como terurodo propb 

Geara 0f Vía: 3 

360 

Crerea la ccbgía de Ep¿ con épico estilo 

HakPeach 

360 

Bungía sierpre a b grande 

V^nqiish 

PS3 360 

Rápida, frenético y divertido 

Left;Dead2 

PCi^} 

Sin dura, uno de Jos rieras cooperatMis 

Metroíd Ptíroe 3: Deouption 

tf 

Saras s^ue tan rara-ttiiosa es™ sienspre 

The Drange 5c< 

PC PS3 360 

Demasiado esplendor metido en un sob disco 

S.TALK1R. Shadow Of Chemobyl 

PC 

E! valiente pcecusor de fs£otJ! 3 


ARCADE 


Super Mest Sor toSlPC 

Gmwe Crasrer iPhonaiFad 

Geooecy Wats 2: Retro Btitad 380 

GhostSquad tó 

GraáusV PS3 

360 

Osuí Taskaeí Guendan DS 

Patean Championship Editíoo DX 3S0 

ffe PS2 3S0 

We love Karamaa PS2 


Süid 380 PE 

Stadcr^ 2SG PS3 

Mr Ddier DdHand GC 

Poctai 2 3bSPS3,PC 

Ftofesa: Layan Y DS 

FU^OuescCha^OfTheWaútó DS PSP 3S0 

TetdsDS DS 

Trauma Centeo línder The Kntfe DS 

WoddOfGoo PC Wí 

2^EV^The0uesSrSa¿i^Ti»su2 'tó 


tt tt 




Píataíbmas en 2D a la descuidante anbgya usana 
Uha jcya da acdón que lleva é género a sus cbgenes 
O rnejer apuntos de Id hstorfa redenra 
Pegresa a la íará^aridad dd hogar con esdo propio 
Tan elegante cocho tradrdmaí Ura deLda 
□ dásico de Treasure regreso iracas a XSLft 
Erateaonádaraence ddfta! y Heno de glandes arx^es 
Una ingeniosa actualización de! labecmo por antonomasia 
E globoso Exped-sento de Sega sigue de moda 
felá locura recolectara japonesa 



Sublime ptcde de control del beimpo de Jonattan Bkw 
Caporioso y ikerado como seto D&ufctefí* puede tar 
Cinco geniales vacante de «r £feHér en un Ssco 
Cteo ingerto i,Tfai¿le creado per Vate vate 
fófHpecabe^s de iógxa que crea escuda 
E5ca: uidn de ju^c de ral y puszies 
¿Te Imaginabas un decálogo del género sin Tenis? 

El equwdente en juego a Oo^acoa pero sin ridos 
Enfrenare a la feca. es irás dtereido de b que parece, 
^enture llena de puedes que se adapta ai dedillo a 




















JUEGOS ESENCIALES PARA 

PS3 1 360 I Wii I PS21GC í PC I ¡PHONEI PSPI DS13DS 


PimFOfiKA VEREDICTO 



X^gdoos cf Anata: Recfctong PC P53 360 

TheEkterScroJístfS kgán PC PS3 3S0 

DarteSoufa PS3 

Mduí 3 PC PS3 3SQ 

Morete Hurte Tri WSi 

Xenobfeífe Ctoonides tó 

KassEffect3 PC 3S0 

Pofcémon ExfcMtte DS 

TteWtrid&xfcWttfiybu DS 

WoddOfVtaaít PC 


Un trabap que tonca hacer sonto a¿ tcdcpoderaso Scpni 

Un hito y un sens-do efe ¡a épica que te cfejara ai acento 

U secada dd RPG rrás ¡motado: de fe década 

U seca clásica se aptica á cuento de la superir-endo 

Un juego barbeare que todo et mundo puede dsfrurat 

E! R°G ¿npepriable de tó por excelencia 

Una dase maestral sobre cómo áseñar un fuego 

La mejor serfe Pdíéraon en ¿nos 

Ma§a técnica paca uno de los grandes en ponád 

Ccccnúa asfixiando la wda socsal de r¿ibres de personas 


Busnout 3: Tatedcvm 

PS2 Xbra 

O axade de conducam casi perfecto 

FZeroGX 

X 

Jan jBQpcesionanCE como dBd 

teda Kart DS 

DS 

¿ft* usuario de DS no adera este homenaje al wao pura 1 

EcanJitorq 5 

PS3 

ñ sueño > te reaikíad 

Outfiui 2DG6r Coast 2 Coast 

PS2 Xbca 

incluso mejor que el arcade original 

Porra Mccocsporr z 

350 

Tim IFs presunie de plarta: cara a Gran Tudsno 

Race DrirerGrid 

PC ?S3 360 

Un poco de lo rnep: efe cada entrega de fe sebe 

fcdge RacerZ 

PSP 

Q ocg^ai era incrahfe y este aún Jo rnejora 

£fei2 

P53 3S0 PC 

Codemasten se retoa en fe polvareda 

tópeoucztKe 

FS^fei 

Vebodad y dase para d hermano efe P-Zerc 




Oésgaea k A Prorise Urtforgotten 

PS3 

Res dra que sxfeífe se pueden mejorar bs PPG 

tacs Ogre Lee us Cycfing ingether 

PSP 

Gerral irasidn de un ratics jamás superado 

Empíre Toa! infer 

PC 

Güera teriacas a escala épxa 

üaked war 

PC 

Lmteesarte md^ugader de corfijctos por carea 

Pten2 

X 

Una pequeña fiar can fragancia iesafeda 

TheSriis3 

PC PS3 3S0 

La casa de muñecas vvtuafes esra mejor que nunca 

SrarGraf; k * _‘gs Of Liberty 

PC 

Lo qje bs jugadores de ?C levaban certpo esperando 

Yafcyria Orerides 

PS3 

Un originai juego de es^ategra con sentido estético 

Woddln Confia 

PC 

Una trasiga, desliada y altérnate fecoón de hiteza 

W3OTS 2 A^rágeddon 

380 

la mejor versbn pera consefe de Wonrs. de lejos 



Dance Central 2 
Jam V&hTte Band 
Dd Hero 

Bombeaban Generaron 
lisieSigPfere: 2 
RibfcaiKíng 
Rock Bard3 
Super Kontay Bail 
MdMn Diy 
W& Sports tesan 


mu 

EA Sports KKA 

Maño €■ Sonc A: The OÉympsc Garres 

NSA2K32 

NHL 12 

Poctetar Garres Presents Tahfe Tennis 

Skate3 

SSX 

PES 2032 
tara Jetos 3 


360 

DS 

PS3 360 ti PS2 

GC 

PS3 

GC.PS2 
FS 3 f 3 ffl ” 

X 

OS 

Wfl 


PC PS3 Vé 360 
PS3 360 
tá 

PS3 3S0 
PS3 360 
PS3 Vfc 360 
PS3 360 
PS3 360 
PC PS3 te 3S0 
FS3 3S0 


3 r?y de tos fuegos de hade pop 

Otíxi jugadera una banda y mucho cuido 

Un nuevo gris en bs juegos recales 

D feáai de ©pbsbnes dárctiw 

Jodo un traverso de posibilidades de cosecha propia 

Dwerado PCTtrjwmentt en cossparia 

La perfécoón úá juego socfei-íausícai 

Sob ios mcijuegos ya justifican su precb 

Prendo sigue ignorando 

Mcfica la eóstenda de Kriortus en dos canutos 



EA recuerda a Konaoi que eí cono atoa es suyo 
EA roba ia corona a 7HQ 
Más intenso que las OLrpadas retó 
Todo Jo bueno que el baloncesto taral puede ser 
IMa ateiadva veloz a bs pegos de fútbd 
Afabilidad frenética para esta grata scqtrasa 
EA Sigue mostrando a Tcny H^vk cómo se hace 
Renovado y con ganas de reconqusrar d género 
ifna&Tariñn señor peo aún asi recesante 
Un remate axade muy atajo 




Descargabas Retro 


WARIG LAND: SÜPER MARIO LAÑO 3 
3DS CONSOLA VIRTUAL 

Obvia el subtitulo, porque Wano 
Land no es bucólico y amable, 
como tos Mano Land. ano que 
treta de la anrtbtádn y avance det 
reverso tenebroso de Mario. Si 
jugaste a Wario Land A uno de los 
■ot a ci i T i n juegos del Programa Embajador, 
ahora tienes la oportunidad de conocer el origen de 
Wano. 

THE H0USE 0F THE DEAD 3 
PLAYSTATION NETWORK 

Es probablemente el peor 
juego de la franquicia de 
zombses, seguro, pero eso 
es casi como decir que un 
billete de anco euros es lo 
peor de un banco. Gradas al 
sensor de movimiento y los pasillos habituales Henos 
de jefes enormes y no-muertos para mutilar, sigue 
siendo un shooter decente y una buena excusa para 
utKizar la varita mágica de la PS3 

THE KiNG 0F FIGHIÉRS *97 CONSOLA VIRTUAL 

La Consola Virtual de 
Wiicogeelnimode 
nuevo, primero con 
Prince of Aerará y ahora 
con este dás*co de 
&£5 lucha uno contra uno 
de SNK Pocos defienden a este como el mejor juego de 
la sene, pero sigue siendo una alternativa razonable a 
Street Fighter II en la VC, y una gran excusa para quitar 
et pdvo al arcade stick de Wii. 

SONIC CDMULTI 

Sea como 
fuere, Sonic 
CP ha resistido 
el paso del 
tiempo. Desde 
su reestreno, los 
que no tuvieron 
una Mega CO pueden disfaitar de la oportunidad de 
jugar a una bestia ben distinta de los cuatro juegos 
de Mega Drive. Y también distinta de los juegos 
modernos, aunque esto de ninguna manera puede ser 
considerado una mala cosa, 

THIEF Ifc THE METAL AGE PC 

Los buenos viejos juegos 
están de enhorabuena ahora 
que este titulo de sigilo 
se une al original para su 
descarga. Emociónate con 
el regreso déla franquicia 
TTi^fya que, aunque gráficamente su segunda entrega 
no teñe mucho que hacer al lado de los juegos actuales, 
se muestra decrépito, todavía mantiene un gran nivel 
de juego. 





















contacta 


Ya vale de aue hablemos nosotros. Os toca mostrar vuestro ingenio para elogiar criticar o reíros de lal 

industria del videojuego. 0 no... A partir de ahora estas dos páginas seti 

in vuestras. 1 



DONDE ESTAMOS 


Hay varias maneras de contactar 
con nosotros El correo de teda la 
vida es una de dias y nos parece 
también estupendo. Si optas por 
esta opcion nuestra dirección es: 
garriese 
Grupo Zeta. 

Orduña, 3, T planta 

28034 

Madrid 

Pero te. vez prefieras hacer uso ce 
las posibilidades que is tecnología 
nos brinda hoy, y no olvidemos 
que comunica-Tcs por Internet 
es gratis Puedes escribimos 
un correa usando esa maravilla 
tecnológica a la dirección, 
gamessgnjporsta es 


Tema: El disco no ha muerto 

De;Unai López 


Llevo años oyendo dos mentiras referentes a tos 
videcjuegos, la primera que el juego de PC está 
muerto, y la segunda que el formato físico en 
tas tiendas va a desaparecer en cinco años. De ta 
primera ce estas frases no digo nada porque ya 
Diablo /// se va a encargar en un par de meses de 
dejar las cosas en su sitio. ¥ me niego a creer ta 
segunda de esas afirmacones. 

Es cierto que es mucho más cómodo comprar 
desde tu casa en cualquier tienda digital ya sea 
Steam, 0rigin„ o incluso Las consolas, rápido y 
¿fiable? (esto no sé teniendo en cuenta los ataques 
hackers que sufrieron algunas tiendas el año 
pasado). Pero sigue gustándome el ritual de ir 
a la tienda, dar un paseo viendo las novedades, 
sopesando cuál de ellas me voy a comprar, tal 
vez viendo juegos más antiguos por si de pronto 
me apetece comprar alguno con et que en su 
momento no pude hacerme por cualquier razón. 

Y, sobre todo, disfruto tas ediciones coleccionista. 
He podido comprarme muy pocas en mi vida, pero 
todas tienen un lugar destacado en mi casa y me 
gusta ver sus cajas alineadas. 

Es indudable que se tiende cada vez más a 
comprar descarga de Juegos en Lugar de su 
formato Físico, pero nos daría muchísima pena 
que desaparecieran los formatos físicos, sobre 
todo las ediciones coleccionistas, porque 
somos también unos románticos y nos gusta 
acercarnos a la estantería y pasar nuestra 
mano con cuidado y cariño por el Lomo de La 
colección de Dreamcast. 

Tema; Regreso al pasado 

De; Ernesto Paz 


son una puesta al día para ta alta definición, o una 
revisión, o un reboot o cualquier otra excusa. 

Ratchet á CLank Tritogy. Kid fcanjs, XCow: 
Enemy UnknoYm, Halo Combar Evolved 
Anniversary. Residen: Evil .- Obremeles HD 
Colíection. Twisted Metal ¡todo son remakes. 
revisiones o rebootsl Estoy seguro de que a 
Rockstar no se Le ocurrirá sacar OTA Complete 
Editicn HD con Los dos primeros GTA (por favor, 
que no lo hagan, que no Lo hagan) pero son una 
honrosa excepción. De algunos de estos juegos 
‘revisados’ que han salido estos úttimos dos años, 
que parece ser cuando se ha desatado esta locura 
por el pasado, tenía yo un recuerdo muy especial 
que no he querido que se modificara, así que he 
decidido no volver a jugar aquello que ya jugué. 

Creo que. en realidad, todo esto se debe a 
la crisis económica. Las empresas recuperan 
Ucencias que son suyas y saben que gustan a Los 
jugadores, así no arriesgan y por dos duros tienen 
un juego que sa ben que va a vender. Y a veces ni 


"Las empresas recuperan licencias que| 
saben que van a gustar a los jugadores, 
así no arriesgan y por dos duros tienenl 
un juego que saben que va a vender”! 

Ernesto Pail 


Tengo la sensación de que ya no 
hay ideas frescas o que, a", menos, 
las empresas no se molestan en 
buscarlas. Me refiero a que están 
rehaciendo juegos de hace veinte años 
y luego nos los venden diciendo que 



■ Ib eicsne ajenaras an ¿Seo e: ú c»si£EiEe 
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156 games" 





















saquiera se molestan en ofrecer algo más. Pero a 
La Larga esto irá en detrimento de La calidad de los 
juegos y de Lo que pensamos los jugadores. Lo que 
no acabo de entender es por qué Ea gente sigue 
comprando este tipo de juegos. 

Bueno, estás mezclando varias cuestiones muy 
diferentes. Una cosa son remakes en HD de 
juegos, en Los que no hay casi innovaciones, 
como dices, y que, en efecto, cuestan a Las 
empresas bastante menos que cualquier 
producción nueva. Razón no te falta, pero 
tampoco hay que perder de vista el hecho de 
que et publico de los videojuegos ha cambiado 
en Los últimos años. Tú probablemente Lleves 
jugando muchos años, pero hay mucha gente 
que ha empezado hace poco y estos remakes 
Les dan La oportunidad de jugar títulos míticos. 
También pueden gustar a La gente que no pudo 
jugarlos en su momento porque a Lo mejor ni 
habían nacido pero han oído hablar tanto de 
esos juegos que desean probarlos. 

Otra cosa diferente es La recuperación de 
personajes o jugabilídades para hacerlos vivir 
otras aventuras, como en Kid lea rus: Uprísing 
o XCOM: Enemy Unknúwn r que parecen casi 
un juego nuevo. En estos casos Lo que se 
consigue es que disfrutes de una jugabilidad 
que demostró ser buena, pero con un sabor 
diferente. Kid lea rus f por ejemplo, hace 20 
años que no bajaba del cielo, pero tenerlo en 
una consola tan diferente de NES como 30S 
hace que el juego parezca reden nacido. 

Tema: Me sobra plástico 

De: AbreuSB 


Me voy de casa de mis padres. Por fin me 
independizo. No es la mejor época para hacerlo, 
pero soy un privilegiado que ahora tiene trabajo y. 
si las cosas se ponen mal. siempre puedo volver. 
Porque, además, no me voy del todo, no puedo. Me 
mudo a un piso compartido con otros dos amigos. 
No es demasiado grande, pero en mi habitación 
tengo un armario bastante grande y en el comedor 
hay otro mueble (barato de íkea. pero grande) 

Me llevo mi ropa, et balón de fútbol la raqueta de 
tenis, la 3óQ y La WiL Pero lo que no me cabe de 
ninguna de las maneras son tas consolas antiguas 
con todos sus juegos y. sobre todo, el cacharrería 
de plástico que son los periféricos específicos de 
un juego al que ya no juego: el volante de Mario 
Kart tas guitarras, la batería de Gurtar Hero y los 
micrófonos que he ido acumulando de distintos 
juegos, vanas pistolas, soportes para los mandos, 
cargadores de baterías, tres frontales de la 360. un 
sports pack que ni sé cómo llegó a casa. Es que 
podría montar todo un chiringuito. 

Estoy viendo que no me queda más remedro 
que contratar un trastero para meter todo esto que 
ya no creo que vaya a utilizar nunca más o. mejor 
aún, dejárselo a mts padres. Por eso decía que me 
voy, pero no del todo. Si puedo, les dejaré como 
recuerdo y como enlace conmigo todo ese plástico. 



■ Ufa irraon de Ptzdtrz ñri Ztzs duda tttzi ¿1 genes a nucías út 
h» fezJzjzz hice poca tas videojuegos. 


Eso sí, me hago el firme propósito de no caer más 
en esa trampa. No más plástico. 

Da guato ver que todavía hay alguien que 
se decide a dejar el nido en estos tiempos 
difíciles. Si tus padres aceptan quedarse con 
todo eso, aprovecha, que tal vez dentro de dos 
años te dé La nostalgia y quieras recuperarlos, 
Y, si no ¿qué tal la idea de regalárselo a quien 
te pueda hacer ilusión? Una buena opción 
es donarlo a Juegaterapia con Los juegos 
correspondientes. Esta asociación Lleva juegos 
a los hospitales para que Los niños enfermos 
de cáncer se distraigan durante el tiempo que 
están ingresados o con La quimioterapia. 

Tema: ¿Hay sequía ya en PS Vita? 

De: Borja Rodríguez 


Leí en algún sitio que PS Vita era La consola que 
más juegos tenía de lanzamiento, pero ¿y ahora? 
Porque parece que ha sufrido un parón importante, 
¿Va no va a salir nada de peso hasta verano? Me da 
igual que sea formato físico o deseargable. 

Piensa que es Lógico que el lanzamiento 
viese abundancia de títulos y tal vez por 
eso te parece que ahora hay sequía. Esta 
época tampoco se caracteriza por grandes 
lanzamientos. Aun así, este mes ha salido 


Unit 13 r en mayo tienes otro título “de peso". 



■ PS erpera auy fue» y agfcxra en seno *1 Ufarte» ira óuea 
rcUraCa {Se Eutos que aTeca spiea Segando a ráenos cinc. 


GRUPO ZETA 


Fui-dador ANTONIO ASENSlO PtZARRO 

i* ANTONIO ASCNSiO MCSBAH 

AUNLLOPART 
CONRADO CARNAL 

jnirzir MHJUEL ÁNGEL USO 

HARTA ARMJ 

Ofí^*^>Csri(r^>P^jca: PABLO SAN JOSE 
Lfc'KUf le. tri 3E LÜ“3 

yí’jtH ífTKtr ROMÁN DE VICENTE 

ENRIQUE SWARRO 
ÓltEXriáÁrofrftew» DAV© CftSANMftS 


REDACCIÓN 

Dreor hartos garcía rehcso 

KOLOO CUNEA HERRÍN 
BRUNO SOL 

B«3tar ANA MÁRQUEZ SALAS 

Üütaaom 

FJL CABALLERO. PEDRO BÉRRUEZC. JAVT SÁNCHEZ. 

BRUNO LDUVXRS. SARA BOflSWPO, JOSÉ MANUEL TORNERO, 
LÁZARO FERKÍNQG. JUAN MANUEL CASÜLLD, ÁNGEL LLANAS, 
H. WQNTORO, E. LSPE2 ASCASQ, K. OFPÜSÍ7ES\ F, J, P. -NAUDT 
¿AVER ROOftíCUEZ 
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ÁREA DE REVISTAS 

CARLOS P.AMOS 
CARIOSS&BADO 

Dr?tSsrdé^3i££ún JAVER SOLVER 

Jf^^^SkJTOCr ÁNGEL AJUNCA 

desrabe dfHarveín; FERNANDO YAUARMQ 


SUSCÍPOOMS. NÚMEROS ATRASADOS V ATEHDÓN AL LECTOR 
*í2»C4A$DCfAUK. 


«MOftAfl 

Dr^SfPtt-aSfiC^ JULIÁN P 3 VÉZA 

FRANCISCO BLANCO 

OxTirnoerat celia Sánchez, sabe. mar™ 


DELEGACIONES EN ESPAÑA 

CENTRO: CAfeDS CERRO. FRANCISCO AN0R& HARÍA JOSÉ MAR^ÉZ. 
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Lanzamientos 

ZVVV Calma tu impaciencia con nuestra lista de próximas salidas 


Mercado 
de chollos 


Los ofertones dd mes 



Plataforma: Muüi Donde: jtírsljfe.es 
faacabó úeconvertru en el LA 
Cdnfidfantiaf que pretenda. pero ñocfcstar 
ha sítsdo ptásmy bt*o el ne^üOD cié 
détocuercii Una pe™ que a veces La 
jugabLdsd sea algo monótona. 





Plataforma? V¡jíti Donde: 

Uh preu más que te-fiador para 
Lfishocter que pasó desáper z&co 
rsjuslamente. La htóena es nstisa. pero 
elfTiui^TjgadoresdseríiC^TX) 



Plaotísrm* ¿iZ DoftSttgaraees 

Induso la nfiuenca deEp* Garles 
no pudo evitar Las r-'^Us verías Pe 
S^'easorTn. en shooter Si/r-amefAe 
ongrialy javerada Cómprala Va. 



Püaéamt 260 Donde: xiraljfe.es 

S te gustan tos shoctem-upriásieás. 
tienes tiñera y además buscan m desafio 
desquoante. no busques más: este es 
tü juega 


B MARZO-ABRIL 

23 Mano 

Ninja Gaiden 3_ 

23 Mano 

Resident EviL Operación Raccoon City 

30 Marzo 

Assassin's Creed Revelación*: Ottoman Ed. 

30 Mano 

Ridge Racer Unbounded 

30 Mano 

Warriors Ocochi.3_ 

3 Abol 

Kinect Star Wars_ 

13 Abel 

Pandoras Tower 

13 Abril 

Spint Camera: The Cursad Memory 

16 Abril 

The Wítcher 2 Assassins Of Kíngs 

24 Abril 

Prococype2 

s/cm 

Battiesfiip 

s/c 

Mario Pare/ 9 

S/C 

PokéPark 2 Wonders Bevond 

BQ1 2012 

S/C 

. Hades Of Time 

s/c 

Cartoon Network Punch Tiñe Explosión 

s/c 

Ccumer-Stnke: Global Offensive 

s/c 

Game GFThrones 

s/c.... 

Gravicy Rush 

SiC 

Kinect Nat Geo TV 

s/c 

Narum Shippudert Ultímate Kinja Storm Generations 

s/c 

l 'E* „.Z 

s/e_ 

Rayman Qdgins 

s/c_ 

Rhythm Thieí & The Emperors Treasure 

s/c... 

Rocksmith 

s/c 

SiJent HiiL Book Of Memores 

s/c 

Süent Hilt Oownpour 

s/c_„ 

Skuilgids 

s/c 

Sniper Elite 2 

s/c 

Sniper: Ghost Warrior 2 

s/c 

Sorcery 

s/c 

Triáis Evolution 


S/C Tony Hawks Pro Skater HD 


PS3.360 
P33.360 
PS3 

PC. PS3.36Ü 
PS3.360 
360 

Mi__ 


3 DS 



Counttr-Strike: GbbaL Offensívt 

Plataforma: tAji Compaq vah* 

B ¡Ski de Wat * en tas corsos parece prometer 
w Carter-Sfií como Dios mandi ¿Cao Gol qf 
Dut/> Dfiol pero nc mpcsife. 


360 

PC. PS3.360 


PS 3 3 S 0 

> f X'X 

Wü 

1 * J V 

._WÍL^ 

f¡ * 

Game Of Th roñes 

Plataforma: Compañía: Facía Home kt. 

PS 3 L 3 S 0 

DS_. 

Es prabsiw que no vaya a ser tL mejor juege de 
roL pera sames ppCfras^s respecto a ese RPG 
^saoo en la saga George RR W^tn 

PC.PS 3.360 

1 tM* ñSétíH 


PC.PS3.360 


PSV 

360 

PS3.360 


PC.PS3.360 

30$ 

PS3.3SQ 
PC.PS3.360 
_ PSV 
PS3.38G 
PS3.360 
PS3.360 
PC.PS3.360 

BHi 

360 

PS3.360 


Sorcery 

Plataforma P^Staton 3 Corapafta: Sony 
Sony opíó por hacer el 'Larjsrraereo de 
Mcve cas, sn ¡nrgLr seríete convincente. 
Esperemos que Soraery cambie eso. 



Kinect Star Wars 

P Uttfm u n: *box 3¿C Compaña: Vxrasofi 
¿Llegara a colmar la faraasís de emUar a tn «ed 
que senpra revimos? Lo irá seguro es que 
na pera el sacado parace rasiton. 



H VISIÓN DE FUTURO | ¡Claro que los quieres! 





































LOS 10 MAS nAMC 
VENDIDOS DE UMI l L 

RESIDENT EVIL: f 
OPERATION RC » 

PtaUÍ&rmt: Vuttj Ccmpafta; Capcom 
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H 2 D ICARUS: LEPRlSíNG 

3CS Co^cftt^rtí 

RFIl STREET 

?ÜÍ3r-J Hit bor®^* H trfTEí 

ÍNAZUMA ELEVEN 2: TORMENTA DE FUEGO 

Pjerfsr-* IS Ccnpifláfc Srt*n* 

COO- MQDÉRN WARFARE 3 

£31-¥«t^lY5Cr 

INAZUMA ELEVEN 2: VENTISCA ETERNA 

P-Jiyor-Lfc 2S CmAit Nrttndc 


□ 

□ 
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PdÉafsrr* 1 Cjr-cVk* ?< £jn« 
UNCHARTED 3¿ LA TRAJOÓN DE DRAKE 
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RECOMENDADOS 

í 

* * * 

• v¿ 

' 1 r- - ^ 

P 




Battleship 

Pbíaf Drmi: Mub Compañía: ¿ctv¡scn 
Dada la pésfra adaclaeo - de Baceta ¿ene 
hecha por HcGywMít esperar*» queel^jeQO 
rso sga por esos derroteros. 



Lego Batman 2: DCSuper He-roes 

Rjiífsrm#: M¿± Campante: A a Ganes 
Es éfioi reiTf a la aracoon de La sene Lego, 
y más consderando que Lego Bffrxrr 2 ta«a 
mudaos mKpenaráJe que su antecesor. 



South Park: Tht Game 

PLiufonru: Mjb Compañía: 7HQ 

B RPG de Gbsúarse parece a ftpcr Mtjj 
au-que promete Las opoenes de íxi FdtexJL No 
nos quedan más dedos por cazar. 



Tomb Raíder 

Plataforma: Mutíi Compañía Square Ena 

Squari Entx se ¿eja de la dita dri cartel de Lara 
Crzt m^endú a ltj adciescerte a La que cubre 
de baro y arrastra por osera cuevas 


s/c 

S/C 

s/c 

s/c 

s/c 

s/c 

s/c 

s/c 


Tomb Raider 

Transforméis: Fall Qf Cytertron 
Virtual Fighter S Final Showdown 
The Waíking Dead 
Graviry Rush 
DiRT Showdown 
MGS: HD Coüecuon 
Daiksiders H 


HMAYO 


4 Hayo 

Sniper Elite V2 

PS3 r 360 

15 Mayo 

Süent HüL Book Of Memories 

PSV 

15 Mayo 

Diablo i] 

K, 

18 Mayo 

Max Payne 3 

PS3,360 

2A Mayo 

Ghost Recon Future Soldier 

PC.PS3.360 

25 Mayo 

Risen 2 Dark Waters 

PC. PS3.360 

25 Mavo 

Draeon T s Doana 

PS3.360 

H 02 2012 


S/C 

Anaichy Reigns 

PS3.360 

s/c 

The Amazing Spider-Man 

PS3.360 

S/C 

Brotheis in Anns; Furioirs 4 

PC. PS3.3S0 

S/C 

Bardedands 2 

PC. PS3,3S0 

S/C 

Guild V.'ars 2 

PC 

S/C 

Dust 514 

PS1PSV 


s/cH 

lego Batman t X Supe: Heroes 

PC,PS3,PSV,36aWii 

s/c_ 

Mortal Kombat 

PSV 

s/c 

The Secret World 

PC 

se 

Soec Ods: The Line 

PS3.PSV 


s/c 

South Park: The Carne 

PS3.360 

s/c 

StarHawk 

PS3 

s/c 

Star Trek 

PC.PS3.3S0 

s/c 

Super Monkey Ball Banana Splic 

PSV 

s/c 

Tales Of Graces F 

PS3 


PC, PS3,360 

PS3,360 
PS3.36Ü 
PC, PS3, 360 
PSV 

PC. PS3.360 
PSV 

PC, PS3,360 
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THE WAIKING 
DEAD 

La popular serie de teEevtsiián 
corítara ccn su prafio sxirvaí en el 
que rráo de jOTTíg petaran por 
comerse tu cerera. 5 se lwoe uta 
buena &&%Aaján> de aqj puede 
$¿*¿90 grande. 



BABLE THE JQURNEY 


Las cesas esián en simo tfcdr 
que PWc Mohf’nevze habló d? éí 
j, en riElS^erHwrgo. somos 
OptfTtSaS; ccn K«XL borÉTCod 
puede córccrLsejperenoa de 
ftGfe que nos prometerán hace 



IMPORTACION 


£ó»Sí', VÍ5' 

5UMIONÍ 

3*afec=vr PS Vía Coapnz fcseed Ganes 


Podía ser m pequeño Okxn . De lo que no 
tey duda es que es uno de fes juegos más 
rírejtes 3si caücjc i PS^á 





NEW LÍTTLE KING'S 5TDRY 

PS Vfti Chapar» Konara 
La «Sdfr RAL de esíe sprvcfl para Wi saúc 
aperas tace meses, pero siestas desee» de 
probar ¿ge de encaiEadora srriiaoón FNirnáx 
bLsca este mrinente lanzamerso. 


CENSO SUIKODEN: 
TSUMUGARESH 1 HYAKUNEN 
NO TOK 1 

FSP Coepañá Kxaoi 
a-j^mo RPG de Kcnarí derruestapor 
PSP esa ¿n ruy Tejos de estar rxertt 




GOOO PEOPLE DíE 

Piítiñxst PS Va Caapañjí Cfuscft 
La prueba de que as portajes puede hacer 
juegos para ^ on ltj meáa ertí 
SoiyyLB 'X'cecaD e^t^grEtraies. P& 
ásgruessdspaiJverporftrvTvti 


@RELD 

Piratas*! i'.ta Cs&pa^if Sega 
Uh juego de qoí rrxjy ¿ esao npen m ¿ »je 
e^Tnttvcaí. y j^í-^as oí 

rapa echan nías ho^cs en recondes de te más 
peonares. 
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XBOX 360 EXCLUSIVA 
STAR WARS + MANDO 
+ KINECT+JUEGO 


9 xeox36a 

.JCINECL 


PODRAS GANAR 


Microsoft y games™ te dan la oportunidad de conseguir premios 
exclusivos de Kinect Star Wars. Si quieres optar a uno de estos 
dos premios: 1 Xbox 360 Edición Limitada de Star Wars + Kinect+ 
Mando+Juego, o 1 Juego Kinect Star Wars, envíanos un SMS con 
la respuesta más original antes del 24 de abríL 


KINECT 






LUCASARTS 


Microsoft 

Studios 


s» 
£ ■ 


JTAH 

WART 

i — 


¿QUÉ NOMBRETE PONDRÍAS COMO PROTAGONISTA DEL JUEGO? 

¡Envíanos el nombre más original que se te ocurra! 


es 



Envía un SMS al 25152 con Games Star y un nombre inventado 
¡Los 6 nombres más originales conseguirán los premios! 

Ejemplo: Games Star Yimbo 




Coste dd SMS 1,42 £ IVA ¡ocluido. Servicio de ocio y entretenimiento prestado por Alterna Prpject Marketing. 902 210 230. tfrfo@a-p-m.es 
Concurso válido del 27 de marzo ál 24 de abril de2G12l Fallo dd jurado el 25 de abril de 2012. 

Consultar bases y protección de datos en www_gmpozeta.es/games Concurso organizado por: Microsoft y games™. 
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UN VISTAZO AL FUNCIONAMIENTO INTERNO DEL SECTOR DE LOS VIDEOJUEGOS 




INFORME 

ESPECIAL 


Página 168 

Avalanche 

Studios 

» El pasado y los 
posibles futuros de los 
creadores suecos de Just 
Cause, al descubierto. 


Página 166 

Obsidian Entertainment 

» Los especialistas 
del rol al servicio de 
BioWaie se atreven con 
la franquicia South Park. 


Página 164 

SON GIGANTES 

» games™ examina el futuro de las Conexiones de Área 
Próxima en la enorme franquicia mixta de juguetes y 
videojuegos de Activisión, Skylanders. 


Página 162 

Sentirse usado 


» La industria quiere 
acabar con el mercado de 
juegos de segunda mano. 
¿Será en la próxima 
generación de consolas? 

















comentaba en el post que "Microsoft ya tiene ejem¬ 
plos", alegando que la compañía simplemente optará 
por implementar el pase On line, como hacen ya 
muchas otras editoras. También lanzaba la idea de un 
servicio de alquiler propietario» por el que Microsoft 
facilitaría a todos los jugadores “un código que acti¬ 
vara el juego durante unos días por una pequeña 
cantidad» algo así como cuando le pides prestado el 
juego a alguien. De este modo, los desarrolladores se 
llevarían un porcentaje del alquiler, mejorando los 
ingresos totales que recibimos del juego". 

Los argumentos de Durall tienen sentido para los 
estudios y las editoras, claro; pero un vistazo rápido 
a la andanada de insultos que recibió tras su post 
parece una muestra válida de lo que opina el público 
sobre sus argumentos» así como un buen medidor de 
lo que le esperaría a Microsoft, considerando que los 
rumores todavía están en el aire. 

¿Está listo el público para dejar de comprar juegos 
de segunda mano? Claro que no. ¿Lo estará algún día? 
Según muchos de los lectores de Durall» la pregunta 
debería ser otra; ¿Por qué no se pone el énfasis en que 
los desarrülladores creen contenido que los jugadores 
quieran pagar? Bien haciendo mejores juegos (a los 
últimos títulos de Volition les cayó una buena en este 
sentido), bien poniéndolos más baratos (como hace 
Steam con sus ofertas)» o bien mediante una mezcla 
de ambos. En contra de los rumores sobre la nueva 
Xbox, Mítcha Platkow-Gilewski, de CD Projekt RED 
(The Witcher), decía: “Nuestros jugadores toman su 
decisión [de no vender!. Quieren seguir con nuestros 
títulos porque piensan que merece la pena conservar- 


El debate "juegos nuevos contra juegos 
usados " lleva unos años haciendo mido 
pero, entre los problemas de las tiendas y 
los de los estudios, los mmores sobre una 
nueva consola que inutilizaría la segunda 
mano tienen dividida a la industria. 


JAMESON DURALL DE Volition creó una 
oleada de consternación en internet el mes 
pasado» después de que un post suyo en la web 
AltDevBlogADay mostrara una actitud hacia el 
debate de los juegos de segunda mano que no solo 
condenaba su adquisición, sino que asertaba 
la necesidad de acabar con ellos. “Creo que 
los consumidores no se dan cuenta de 
que cada vez que compran un fuego de 
segunda mano, los desarrolladores no 
ven ni un céntimo” escribía DuralL “Todos 
esos beneficios van directamente ai vendedor 
y hacen que nos sea cada vez más difícil 
crear productos de calidad. La pregunta es: 
¿qué podemos hacer al respecto?" 

Asimismo, Durall sugería que la 
próxima consola de Microsoft cerrara 
las puertas a ios juegos usados. Incluso 


¿SE ACERCA EL FIN 
DE LOS JUEGOS DE 
SEGUNDA MANO? 
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los, incluso si se han acabado el juego dos o tres veces, 
Y sí lo hacen es porque tienen libertad de elección'*. 

UNA 'AUTÉNTICA" PROPUESTA por los lobbíes sobre 
los derechos de autor es que cada copia pirateada 
es igual a una venta perdida. Si esto ya es difícil de 
demostrar* extender esta premisa ai mercado de jue- 
gos usados no tiene sentido. Siendo realistas: muchos 
consumidores se animan a comprar un juego una vez 
que encaja con su capacidad económica. Quitarles la 
oportunidad de comprar cualquier cosa por debajo de 
los 60-70 euros, en cualquier lase de la venta en tien¬ 
das* solo puede ser perjudicial para la industria* dado 
que la gente se negará a pagar lo que consideran un 
precio excesivo. 

Mientras, al mercado de segunda mano tiene el 
potencial de seguir promocionando títulos, especial¬ 
mente los de sagas* mucho más allá de su esperanza 
de vida mercantil. Si una copia de Gears Of toarse 
compra de segunda 
mano por 9 euros* podría 
meter a un jugador tan 
vorazmente en el vio¬ 
lento universo de Epíc y 
estar dispuesto a pagar 
el precio de lanzamiento 
de Gears Of War 3. Sin 
este eslabón en la cadena, 
ese interés pod ría no 
generarse. Si miramos al 
pasado de los 16 bits, ver¬ 
emos una demostración 
más precisa de cómo fun¬ 
ciona un modelo "solo de 
primera mano". Cuando Sonic 3 salió a 75 euros, 'jus¬ 
tificados" por su gigantesco tamaña de 16 megabits. 
vendió muchísimo. Primero, porque a las dos semanas 
no estaba a la mitad de precio en Game o GameStop. 
Pero también porque no existía otro factor que ha 
cambiado el negocio, como las grandes superficies 
tirando los precios de los videomegos y compensando 
esas pérdidas con otras ofertas. 



V Los desarrolla do res de Witchei. CD Píojeckt REO. 
siempre se han opuesto con firmeza a las medidas 
antipira caria coma el DRM. y ahora muestran la misma 
determinación ante la posible existencia de una consola 
que no permita juegos usadas, 

en manos de las editoras* los precios podrían dis¬ 
pararse sin ningún tipo de control, afectando tanto 
a los consumidores como a todas las cadenas, que 
tendrían que afrontar 
la dificultad de com¬ 
prar un stock muy, 
muy caro sin ninguna 
garantía de venta. 

Por todo lo comenta¬ 
do anteriormente, hoy¬ 
en día, es arriesgarse 
mucho a La hora de 
lanzar una consola 
que solo acepte juegos 
de primera mano. Lo 
único que nos salva 
de esta propuesta tan 
ambiciosa ideada por 
Durall, es el hecho de que la primera consola con 
dicha iniciativa se quedaría sola (al menos por 
un tiempo) y sus rivales, mientras* se harían con 
la cuota de mercado correspondiente de los que 
optan por los juegos de segunda mano. Y no es 
nada aceptable que, con el panorama económico 
que vivimos en estos momentos* una de las /© 
grandes editoras decída correr ese gran riesgo. 


tt Creo que la mayor 
parte de los consumidores 
no se dan cuenta de que cada 

vez que compran un juego 

de segunda mano, el estudio 

no ve ni un céntimo 33 

Jaroesoo EXjraü. Voliten Software 


¿GAME OVER? 


La principal cadena 
británica está al borde 
de la quiebra pero, 
¿supone eso algún 
problema paratas 
grandes editoras? 

■ LA CONFERENCIA de 
inversores de EA del pasado 
trimestre incluyó un momento 
en el que John Ricitieilo 
expresó su pesar por las 
dificultades de 'uno de 
nuestros grandes socios retad 
en Europa’. Aunque no lo 
nombró directamente, se refería 
ai problema de Game esa misma 
semana, cuando se le cerraron 
los grifos de crédito a la hora 
de pagar a las distribuidoras. 

El problema ha entrado en su 
fase final, con una cadena a 
la que ni la propia EA [entre 
otras, incluyendo Microsoft 
y Aamsion) le suministra 
ya juegos, y que afronta 
vencimientos inmediatos de 
unos 200 millones de euros. 

I Aun que en aquella conferencia 
el director financiero de 
EA, Ene Brown, añadiera su 
preocupación por el impacto 
de la crisis de Game en sus 
resultados, la compañía negó 
que las ventas de Mass Eífect 
3 se hayan visto afectadas 
por la incapacidad de Game 
Reino Unido de vender el juega. 
Mientras, la filial española, 
con mejor salud que La cadena 
madre, sigue vendiendo a la 
i espera de La conclusión. 


LA OFERTA HACE que la gente pague por sus juegos. 
Square Eníx lo hizo muy bien al sacar Deus Ex por 
un precio más bajo del habitual. Pero imagina un 
mundo en el que ni las tiendas ni las editoras ofre¬ 
cieran algún descuento, o incluso subieran el precio 
final porque no tuvieran que competir con el mercado 
de venta de segunda mano. 

Los juegos usados tienen una Importancia crítica al 
permitir que los menos afortunados [la gran mayoría, 
mientras no se vea el fondo de esta crisis) adquieran 
novedades. Recoger cuatro o cinco títulos viejos 
para venderlos y poder comprar una novedad es un 
método habitual, como las tiendas GameSpot. que a 
menudo crean ofertas específicas de intercambio a la 
hora de cambiar juegos antiguos por títulos recientes. 
Un futuro sin estas opciones sería futuro bastante 
deprimente. Si todo el poder de negociación estuviera 



■ Creemos que hubo 
bastantes menos capí, 
segunda nana de Ssir 
ffcw 3 durante su prin 
semana de ventas que 
las que se vieron can 
Facción Armageddon. 

























JUGUETES TROYANOS EN 
NUESTROS VIDEOJUEGOS 


Ahora que sabemos que Wii U contará con capacidades 
de conexión de Área Próxima, games™ investiga las 
posibilidades futuras de fusionar videojuegos y mundo real 



TODOS SABEMOS como funcionaban los pro¬ 
ducios relacionados con una franquicia; primero 
llega a las tiendas un juguete, triunfa y después aparece 
un videojuego derivativo que introduce a la franquicia 
en situaciones de palo. Últimamente sucede lo contra¬ 
rio: los video juegos generan sus propias franquicias de 
las que surgen libros, cartas y juguetes. Y ahora le toca 
el turno a un nuevo enfoque, en el que los juguetes y 
los videojuegos se funden para 
crear una franquicia que abarque 
ambos sectores. 

Ya hay tecnología que permite 
a los juguetes intercambiar infor¬ 
mación con los 
videojuegos, 
donde situar el 
juguete cerca de una 
consola puede gene¬ 
rar nuevos datos o 
partidas grabadas 

vía inalámbrica. Juegos como Skylanders 
utilizan la identiñación por radiofrecuencia 
(RF1D) mientras que Wii U llevará conectores 
de comunicación de área próxima [NFQ, Suena 
técnico, pero para los jugadores sólo implica que ios 
juguetes pueden convenirse en parte integral de la 
experiencia vídeojugable. 


U La idea de objetos 
v personajes cobrando 

vida se extiende cada día 

más, v queremos estar en 

primera línea W 

Paul Retche, Toys Fot Bob 


\ T o es una idea nueva. Ya en 1983, el R.Q.B. de 
Nintendo ofrecía la idea estupenda de utilizar dos de 
sus cartuchos de NES, Gycomité y St¿ck-up t con nuestro 
propio robot espacial. Mientras que la tecnología para 
ofrecer esta ‘jugabilidad aumentada' ha evolucionad 
con los años, sus elementos siguen siendo los mismos. 
Tanto ahora como entonces, la habilidad para unir 
juguete con videojuego maximiza la audiencia (y el 

dinero) potencial, al poner un 
pie en cada sector. Propuesta 
más atractiva que nunca, ya 
que ahora se le une el deseo 
de las editoras de convertir los 
vídeojuegos en productos con 
miras más elevadas. Sobre todo 
para triunfar en ese target vele- 
la que es el público familiar, 
donde necesitan convertirse 
en marcas que representen 
un estilo de vida antes que en 
experiencias culturales de una sola vía. 

Vale, puede que suene a algo destinado únicamente 
al público infantil Sin embargo, hasta los hardcore se 
gastan más dinero cada año en producios y figuras de 
acción relacionados con sus sagas favoritas, sea con las 
ediciones especiales o como compras individuales. Estos 
derivados han evolucionado hasta convenirse en algo 
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I La franquicia de Spyro The Dregon yacía muerta hasta que 
estas simpáticos trozos de plástica entraren en ía ecuación. 


más que meros objetos cuya apariencia es el único 
nexo con el juego, ofreciendo interacciones al jugador. 

Para empezar, tenemos el contenido desbloquea- 
ble, algo que ya hemos visto con los peluches de 
Kineaimals o los muñecos de Miss Effect 3. También 
existen objetos reales que actúan como mandos, 
como los instrumentos de Cuitar Hero o los recientes 
vehículos de AppMATes, que sirven para jugar al Cu/s 
1 de iPad. Eso sí, la cosa se pone mucho más intere¬ 
sante cuando la comunicación es bidireccional, como 
sería el caso del Pokéwalker en Pokémon HeartGcld/ 
SoüISiJvery el robot Wappy Dog de DS. Skylanders: 
Spyio's Adventare cubre todos estos aspectos con los 
chips RFID de sus muñecos, que no sólo ofrecen nue¬ 
vos personajes en el juego, sino que permiten grabar 
partida en el propio muñeco. 

Skylanders ha triunfado. Y que este éxito resida 
más en sus juguetes que en el video juego debería 
ser un aviso para la industria: ia fusión está aquí 
para quedarse. El mejor ejemplo está en el anuncio 
de Nintendo de que, entre la interminable lista de 
características de Wii U, se incluyen capacidades de 
conexión de área próxima NEC. El NEC es un proto¬ 
colo inalámbrico de corto alcance, similar al REID, 
que abre las puertas a un abanico de juegos tipo 
Skylanders . Sobre todo si consideramos que al estar 
integrado de serie reduce el coste de implementarlo. 

LE PREGUNTAMOS A Paul Reiche, de Toys for Bob, 
desarrolladores de Skylanders: Spyro s Adven tu re y 
su tecnología, qué pensaba de la inclusión del NFC 
en una de las tres grandes. 'El potencial es similar a 
lo que hacemos, pero no podemos competir con su 
introducción", señala Reiche antes de entrar en mate¬ 
ria, "La tecnología de Area Próxima no sólo va a estar 
en Wii U: los smanphones y otros dispositivos van a 
hacer uso de ella. INimendo] No han sido específicos 
con cómo funcionará en Wii U y estamos a la espera 
de que sus expertos nos lo expliquen" 

Aunque Reiche no soltó prenda de si hay un 
Skylanders en desarrollo para Wii U, parece el movi¬ 
miento lógico si Activision quiere seguir liderando 
este lucrativo sector del negocio. O, como dice el desa- 


rrollador: "La idea de c£:etos y personajes cobrando 
vida se extiende cada día más. y queremos estar en 
primera línea. Siempre intentamos ir muy por delante 
del resto". Hablamos de tecnologías cuyas bondades 
se extienden más allá de las fronteras del videojuego. 
Salvar partida en un muñeco o intercambiar puntua¬ 
ciones basándose en la proximidad de ese muñeco a 
un dispositivo compatible parecen habilidades trivia¬ 
les, pero lo que están generando es un nuevo campo 
de trabajar con información, tanto en su condición de 
objetos físicos como en las posibilidades de interac¬ 
ción sin la participación activa del jugador. 

REICHE CUENTA UNA anécdota sobre la situación 
pionera de su estudio. “Hubo una presentación de 
un libro del MIT donde dijeron textualmente, '¿os 
acordáis de estos artículos sobre el tema? El mejor 
ejemplo de su implementación es Skylanders', en 
referencia a cómo gestionamos instancias de datos en 
nuestras vidas y su entorno." 

Incrustar aspectos importantes y relativos a los 
videojuegos en las vidas físicas de los jugadores es 
el Santo Grial: una nueva tecnología en la que se 
cree una relación entre información y objeto no sólo 
lo hace interesante para nuestro campo, sino paja 
la industria sanitaria o el sector educativo. Es más, 
redefine la consideración del juguete como objeto 
infantil en algo útil e interesante para un adulto. 

Sería similar a lo que hizo Lego con sus kits 
temáticos de Star Ware e Indiana Jones, legitimar su 
adquisición para una demografía adulta. Quizás el 
paso obvio es que los videojuegos Lego interactúen 
así con sus kits: van por su sexta serie y venden 
como rosquillas. Si les sumamos la interactividad 
de sus videojuegos tendríamos el golpe maestro en 
ambos mundos. Y tendría sentido: grabar partida 
en un bloque Lego nos daría la excusa para volver a 
llevar muñecos Lego en los bolsillos, que siempre es 
algo bueno, no importa la edad. 


JUGUETES... 

_V Videojuegos: un 
Repaso a su Misiona 


Robotic Operating Buddy 

■ TODAVÍA EL MÁS conocido de los 
juguetes vinculados con los videojuegcs. 
Ninterdo utilizó a ft 0.8 como troco 
para colar su NES en unas beodas 
que no querían ni oír hablar de las 
consolas tras el crash de 1983. Su 
interactivídatí era mínima, basada en 
la misma tecnología de 
escaneo CRT que usaba 
la pistola Zapper 
de Dock HunL 
Nintendo sólo 
d:o soporte a 
R.0.8 con dos 
títulos y nunca 
más se supo. 





Pokémon KeartGold/ 
SoulSilver 

■ GAMEFREAK INTENTO MANTENER 
el interés de la franquicia de los 
Pokébichos -sobre todo para tos 
crios- incluyendo un nuevo accesorio 
en su remake para GBA de las secuelas 
originales: el PQkéwalker. El pedómetro 
(cuentapasos ) se comunicaba con d 
cariucho mediante 
rantojos y se 
podrá decir 
que fue el 
prototipo 
del soft 
'social' 
de 303. el 
StreetPass, 




3 Las CAP de momento son poco irás que un juguete, pero en ía 
próxima generación podrían cambiar nuestra forma de jugar. 


Figuras de acción 
de Mass Effect 3 

■ SUENA BASTANTE MENOS 



sofisticado que los ejemplos preves, 
pero los muñecos de EA traen como 
recompensa códigos para DLC 
multijugador 'aleatorios'. Eso sí, ligar 
asi U compra del objeto fisko con el 
juego digital 
parece más 
un intento 
de sacar 
pasta que 
de buscar la 
bteraeden 
deforma 
real y 
efectiva. 
























PERFIL DEL ESTUDIO 

Cave 


JUEGOS MAS DESTACADOS 


FUTURO 


MIEMBROS CONOCIDOS 

Kenichi Takano (Director general) 
Ito Masahíto (Presidente) 


DonPachr 
Recreativa [1995] 


Mushihime-sanna 
Multi [2006] 


ShinMegamiTensei: 
Imagine PC [2007] 


DeathSmiles 
Recreativa [2007] 


Visita su web en www.ca ve.co.jp 


El catálogo de 
implacables y caóticos 
^ ^ shoofenvups de Cave 
le parecerá a ios no iniciados la 
mejor forma de conseguir que te 
dé un ataque epiléptico. Pero bajo 
esta apariencia frenética reside el 
pedigrí incuestionable del estudio; el 
dominio de unas mecánicas de los 
shoot'em-ups que se puede ver en la 
serie DoDonPachi y en Mushihime- 
sama que han ido más allá de las 
recreativas en las que nacieron. Es 
un nicho de mercado en el que Cave 
no tiene monopolio, aunque sí lo 
domina, ya que ostenta el récord 
Guinness como la empresa que más 
juegos ha creado en este género. 


^ Cuando al estudo Toaplan se fue a La 
bencanro* a Kenichi Takano, junto a otros anegues 
empleados de la empresa, fundó Cave en 199¿. 

Un año después lanzó DonPochi en tas recreativas 
y logró el éxito de ártica y público. La sene se 
prolongó otros sets capítu los y dos sptn-offs. Cave 
oonünuó desarrollando brutales shoot em-up (que 
retaban at jugador a salir indemne de verdaderas 
ensaladi Has multicolor de disparos) y que suelen 
Érelo r algún giro, como la importancia de la 
hstoria en ESP RaDe. En los últimos años Cave 
ha adqunda más experiencia con Shri Megomi 
Tenset Imagine, el MMG basado en la licencia 
japonesa de éxito, y la novela interactiva fnstnnt 
Braín Ambos han triunfado en su Japón natal 


Después de saldar La primera mitad del 
año fiscal con ingresos insuficientes, no es 
de extrañar que Cave se ha volcado con el 
mercado móvil centrándose en tos juegos 
socales. El relanza mentó de tos shoot'em-up 
de su catálogo funciona bien en la App Store. 
Xbox Uve Arcade y PSM y además ha lanzado 
títulos originales como Mushihimesama 
Bug Panic La pregunta es si estos juegos 
sociales indican un cambio ce actitud en un 
desarrollador con un fuerte carácter hardeore 
De momento sabemos que está trabajando en 
dos juegos de PS Vita, un nuevo DoDcnPachi 
para recreativa y un pon de Shirotsuku. 
Esperemos que continúe el reinado del caos. 


BEEM1 


HISTORIA 
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PERFIL DEL ESTUDIO 


JUEGOS MAS DESTACADOS 


MIEMBROS CONOCIDOS 

Feangus Urquhart (CEO) 

Darren Monahan (CIO) 

Chris Parker (COO) 




HISTORIA 


Conocido sobre todo por 
poner su experiencia al 
servicio del rol en las 
series más reverenciadas de BioWare 
y Bethesda, Obsídian Entertainment 
ha incubado multitud de licencias, 
desde Fallout a Star IVars. Tal vez 
Alpha Protocol, un juego de licencia 
propia, revelase las ganas que tenía 
Obsidian de abandonar su cómoda 
posición, y el reciente anuncio del 
RPG South Park supone un claro 
giro respecto al estilo que mantiene 
desde hace años. Esta apuesta por 
los caminos propios se ha cobrado 
su precio y acaba de ver anulado un 
proyecto que no se llegó a revelar. 

En un intento de salvarlo se llegó a 
plantear el crowdfunding. 


» Lo fundó en 2003 parte del desa pa rec rdo 
Black Isle Studio (autor del pnmer 
FaüoutY Este estudió california no trabajó 
estrechamente con BioWare en las secuelas 
de sus popularíamos Kmghts Of The Qtd 
RepubL'C y Neverwinter Nighis (para el que 
ha seguido desarrollando expansiones). Sin 
embargo, fue su vuelta a la sene FaUout con 
New Ifegas (2010) cuando el estudio volvió 
a conseguir renombre, al tomar las nendas 
a partir de FaUout 3de Bethesda y ampliar 
esta distop ta del yermo con toda tranquilidad, 
incluso aunque d resultado final deiase ver 
que el equipo había tenido que pelearse con 
las [imitaciones del motor Gamefcryo. 
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SU FUTURO 


» Tras unas ventas relativamente discretas 
de Dungeon S:ege til dé Square Enix. el próximo 
trabajo de Obsidian versa sobre una franquicia 
seguramente más rentable; la adaptación 
a juego del grupo de chavales malhablados 
creados por Trey Parker y Matt Stone, un 
RPG sobre South Park que sin duda pondrá 
patas arriba las reglas del género. Mientras, 
el estudio continua codesarrollando con Red 
Eagle Gomes The Wheet of Time, basado en 
la famosa sene de novelas de Robert Jordán. 
Pero no todo es bueno: tras la cancelación 
de un juego que parece era para la próxima 
consola de Microsoft, Obsidian ha despedido a 
nrtás de 20 personas. 

Visita su web en www.obsidianent.com 




1G7 









































fCC-íun dador 
-fundador) 


JUEGOS MAS DESTACADO; 
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Just Cause theHunter Just Cause 2 Renegarte Ops 

MuLtiE2DQ6] PC[2009J Mullí Í20T0] MuUü [20111 


Avalanche Studios nació 
en 2003 en Estocolmo, 

^ ^ Suecia. Se ha centrado 

sobre todo en hacer juegos 
propios basándose en el motor que 
han creado, una pieza sobresaliente 
de tecnología que ha sido diseñada 
para renderizar mundos abiertos muy 
grandes y detallados. Han aplicado 
esta tecnología de desarrollo al 
anárquico juego de acción sandbox 
Just Cause y su continuación directa 
Just Cause 2, pero también para otros 
provectos, abriéndose a un juego 
descargable y un simulador de caza 
para PC, y hace poco han abierto 
un estudio filial llamado Expansive 
World que se centrará en desarrollar 
juegos casuales y Ün-line. 






» Avalanche anunció AjonGuarden 2ü09 r 
Se dsjo que había cambiado de ser un juego 
basado en la I Guerra Mundial a ser uno 
de o ene a hotión. de fantasía, ai entrar en 
conflicto con oíros juegos del productor. Al 
final el proyecto quedó aparcado a primeros 
de 2010. Parece que Avalanche lo había 
comprometido con alguna franquicia, y 
aún tiene esperanzas de poder retomar 
el desarrollo algún día. Mientras tanto, la 
empresa se ha mudado de su Estocolmo 
natal a Mueva York y trabaja duro en un 
proyecto que se anunció en noviembre del 
año pasado como Project Mamba.. del que no 
se sabe por el momento nada más. 


HISTORIA 


» Avalanche fue de los primeros en subirse 
al carro del mundo abierto, uniéndose a la 
locura desatada por Granó TnefiAuto: San 
Andreas. Just Cause , ambientado en una 
gigantesca isla, se desmarcaba del estilo de 
los juegos que imitan la jugabitidad de GTA 
para centrarse casi exclusivamente en el 
caos más absoluto. Aunque el lanzamiento 
les cogió a caballo entre la Xbox y la Xbox 
3ó0, eL equipo volvió en 2010 con una versión 
más tecno lógica de las aventuras de Rico 
Rodríguez, con surf y ganchos y, como broche, 
unas distancias tremendas. En 2011 lanzó un 
shoolerde conducción. Renegad? Cps. bien 
recibido por la critica. 



Visita su web en www,avalanchestudIos,se 
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¡Disfrutamos como cosacos 
con la beta para prensa! 


MAIL.RU 


Cómo un suministrador de 
e-maits en Rusia se metió 
en el lio de los MMO 


¡tá aquí para queda 




































MMO en PORTADA 
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Wakfu ha venido para quedarse 


LA CONTINUACIÓN ESPIRITUAL DE DOFUS YA ESTÁ DISPONIBLE PARA TODOS 
LOS USUARIOS Y CON UNAS SUSCRIPCIONES MÁS QUE AJUSTADAS 


Q nos 1,000 años después del 
comienzo de ta Edad de los 
Dotas, en un mundo en ruinas, 
nuevos héroes emergen para traer la 
esperanza. Hay que reconstruirlo todo... 
ya seas guerrera, potinco, comerciante, 
artesano o un ampie ciudadano :\Wúkfu te 
necesita! 

Desde el yopuka, guerrero con pocas 
luces pero fuerte* hasta el arquero de élite 
ocra; del íymador maníaco de los explosivos 
al zobat psicópata y enmascarado, encon¬ 
trarás el personaje que mejor te convenga 
entre tas 14 clases disponibles Soto o en 
grupo tendrás que armarte de valor y ce una 
estrateg ia a prueba de fallos para vencer en 
tos combates por tumos a las criaturas más 
temibles deL Mundo de tos Doce. 

Ya han pasado unas semanas desde 
el lanzamiento oficial de Wakfu en todo el 
mundo: lo hemos probado* lo hemos disfru¬ 
tado. y estamos en condiciones de ofreceros 
una visión en profundidad del Otimo título de 
Ankama. ¿Cuáles son sus punios fuertes? 
¿En qué apartados flojea? Os lo contamos a 
continuación. 

Lo primero que sorprende de Wakfu es 
su apartado gráfico: un desenfadado estilo 


/ 


INFORMACION 


PLATAFORMA: PC. Mac 
COMPAÑIA; 

Ankama 

DESARROLLADOS: 

Ankama 

ORIGEN; 

Franda 

LANZAMIENTO: 

22 febrero 21512 



caricaturesco inunda todos tos aspectos 
del juego, desde sus personajes, pasando 
por sus animaciones e incluso los efectos 
especiales y sonidos. Es un estilo de dibujo 
animado que puede echar para atrás a 
más de uno: pero, ojo* no cebemos dejar¬ 
nos engañar, no es un juego para niños 
pequeños. La cuidadosa planificación de 
los personajes y el alto contenido estraté* 
giOO de sus batallas eleva el listón de este 
juego por encima de la media en cuanto a 
complejidad, pera ya entraremos en 
detalles ai respecto. Una vez dentro 
del creador de personajes podemos 
escoger un chico o una chica de entre 
las 14 clases 02 por el momento* 2 ce 
eUas aún en boxees) y definir su estilo y 
color de pelo, el tono de tu piel y el color de 
sus ojos. A pesar de no tener demasiadas 
opciones en este apartado* tampoco las 
vamos a echar de menos en cuanto 
empecemos 3 equiparnos tas diferentes 
armaduras. Recordemos que jugamos 
en una perspectiva isométríca bastan¬ 
te alejada y nuestros personajes son 
bidimensionates. 

Una vez hecha nuestra decisión 
aparecemos en ta zona de tncamam. o 


la zona tutorial donde se unirá a nosotros 
una simpática mascota tras rescatarla de 
las fauces de una terrible bestia. 0 animalito 
hará las veces de tutor y guia en nuestros 
primeros pasos. [Durante los 4 o 5 primeros 
niveles iremos aprendiendo cómo usar 
nuestras habilidades y cómo distribuir los 
puntos que obtenemos con cada subida de 
nrveL No debemos olvidar tampoco que en 
esta zona inicial conseguiremos unos cuan¬ 
tos emo;es\ algunos de ellos ocultos, al 
realizar tas diferentes tareas que figuran en 
nuestro libro de logros. 

Tras escoger una entre las cuatro nacio¬ 
nes disponibles, nos encontramos ante ta 
más llamativa característica de este juego: 
su absoluta libertad. En Wakfu, a diferen¬ 
cia de otros títulos del género, tendremos 
libertad absoluta para ir donde queramos y 
hacer lo que nos plazca: es decir* no existen 
las consabidas misiones que nos ofrecen los 
NPCs. Lo más parecido que encontraremos 
será una especie de triunfos u objetivos 
fijos en nuestro libro de logros que tras ser 
completados nos recompensarán con algún 
objeto. Cabe destacar que La economía del 
juego está formada y administrada comple¬ 
tamente por los jugadores. No hay ningún 
























8 Si destaca por 
Lnataractertsícaes 
por sj grado de lóertad 
Podremos r a donde 
queramos y hacer lo que 
nos plazca. A ese mé. es 
sor^eñdente. 


8 Desde baños prata 
pasando por carromatos, 
la rragneré que rafea 
Hfetóu esta nca y 
vts^Lmente ata activa que 
muchos os engancharas 
a los cómics y. por qué 
naalaseriedelefewan 
Qüeemr^áTetednca 


“La economía del juego está 
formada y administrada por los 
jugadores. No hay ningún NPC que 
nos compre lo que fabriquemos o 
encontremos, y no queramos' 



8 Uperspect^ sometica es otra de Las careció 

con su |uego engerí Dcfus. ¿Sabias que estaba hecho en Rastf* 



NPC que nos compre lo que fabriquemos o 
encontremos, y ya no queramos; además, el 
es pao o reducido de almacenamiento está 
bastante Limitada 

La política y el ecosistema también 
dependen enteramente de los jugadores, de 
tal manera que serán los gobernantes los 
responsables de entrar en guerra -o no- con 
otras naciones, o será culpa de los juga¬ 
dores que una zona en concreto se q uede 
despoblada de su ñora o fauna... Hagamos 


jm COSAS QUE HACER EN WAKFU 

-Dedtoamos ara de entre las 14 profesiones dé recolección o 
I artesanado que existen en ri juego y convertimos en maestres de ella.» 
-Realizar las dentos de tareas que insten en nuestro lira de logros. 
«Explorar h$ numerosos mapas que componen Las islas de Wákfu y 
desentrañar sus múltiples secretos. 
I -Dedicamos a la política, reunir seguidores, presentamos a las elecciones 
y gobernar una de U$ cuatro naciones. 
‘Proteger d medio ambiente para aumentar el medidor de Wakfu o 
desequilibrarlo, y hacer que nuestro Stasb suba hasta las nubes. 
-Buscar grupos de gente con lasgje completar las mazmorras. 
-Matar, comerciar o craftear para recnir las mejores armaduras, 
-Formar ra poderosa hermandad para destacar en Wakfu. 
«Llegar a ser uno de los más temfctes guerreros para poder hacer 
frente algta día al monstruoso GgresL 


lo que hagamos, será difíbt aburrirnos en 
este juego. Tal vez se eche en falta algún 
Upo de guia que nos indique qué hacer una 
vez abandonada Incamam, pero estamos 
demasiado mal acostumbrados a que nos 
Lleven de la manda a todas partes, ¿no 
creéis? Además. Wakfu nos ofrece un sis¬ 
tema de íree2play por micropagos bastante 
accesibles. 

¿La diferencia entre estar suscritos y 
no estarlo? Limitaciones a la hora de crear 
dinero, escoger profesiones o agrupar para 
entrar en algunas zonas... El acceso osota 
entre algo más de 1 euro y medio durante 
una semana, o un paquete de oferta que 
sale a 15 euros los tres meses, por si nos 
convence el ínal de siete días. 

La tienda de Wakfu nos ofrece en mayor 
medida mejoras puramente estéticas y los 
pocos objetos dispon i bies tampoco nos dis¬ 
tanciarán de manera exagerada de lo que 
podemos conseguir por medios normales 
dentro del juego. 

Nos encontramos ante un juego que des- 
taca sobre la media por méritos propios y 
al que es aconsejable dar una oportunidad. 
Para sa ber mas sobre el mismo, ST. 
visitad su web oficial 


MMD 

UPDATES 

LAS ULTIMAS NOVEDADES EN EL 
MUNDO DE LOS JUEGOS ONLINE 

I SWTOR SUPERA LAS 
EXPECTATIVAS DE 
ELECTRONIC ARTS 

8 SisrWsrs 
The Oíd 
Repubteha 
callado muchas 

bocas, según EA, rompiendo todas las 
previsiones que mancaban para su 
lanzamiento en ábembre. Como parte 
de la conferencia para inversores para el 
útimo cuarto, han revelado iras ganaoas 
de 344 malones de dólares y unas 
pérdidas de 205 malones. Aparentemente 
muy relacionadas con tos 2 malones de 
ventas de Tne Qtd Repubbc 

WAR2GL0RY, UN RTS DE 
NAVEGADOR HARDCORE 

8 WAR2GLQM 
es intitulo 
de estrategia 
oníine masivo 
| ambientado en el conflicto de la Segunda 
é GuerraMutáal que ya ha atrapado a 
I más de tres mitones de jugadores en 
| tocto el mundo y que se Lanza ahora en 
| España, Su ésto ha cogido por sorpresa 
| a sus propis desarrolLadores. [Tenéis que 
| echarte un ojd 

I WOW LANZA EL HECHIZO 
DE RESURRECCION 

I 8 VPdve BLzzard con otra de sus 
geniales 
promociones 
paraWbrtd 
cfWoravfL 
| En esta ocasión, se trata del conocido 
| Hechizo de Resurrección, que en esta 
i ocasraa viene con rac'erta muy 
« suculenta, 

| Aquellos jugadores que quieran volver 
| al^^estándeenhorabuerafXjrque 
I podrán conseguir: 

I Un personaje nuevo de nivel SO. 

I Una actualización gratóa a World of 
U Warcraft Catadysm íy las antenores si no 
1 LostuviésetsíiAbananie! 

1 tto cambá de reino y f acoró 
I al reino y faraón del amigo del que ha 
í rectoró el Hechizo y asi poder jugar con éL 
| 7 días de tiempo de juego gratóos. 

| El que envfe un Hechizo de Resurrecpon 
| y sólo si el receptor ha pagado 30 dias 
| de juego, obtendrá también ra montura 
p exclusiva Grifo Espectral o Jmetedd 
ü Vento, según su faccró 
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Descubre las novedades de TERA 


UNO DE LOS TÍTULOS MÁS IMPORTANTES PARA 2012, ¡NO SE OS PUEDE ESCAPAR! 


D ERA Online está inmerso en su 
fase de beta cerrada* Pasado 
ya el ecuador de la misma, se ha 
podido probar una interesante parte del 
juego. Todo el contenido está disponible 
hasta el nivel 32 con varias 'mazmorras* 
abiertas, que seguro han puesto a prueba 
tanto a los jugadores en solitario como en 
grupo. Azaréi s Temple. Tenebrous Mines 
y Pírate Grotto son esas zonas, y en la 
primera de ellas, se puede luchar contra 
un enorme World Boss. algo que muchos 
jugadores habrán recibido con gusto. 

Además, otras zonas de mundo abierto 
también están cisponibtes para visitar con 
sus incrabtes paisajes, todo bajo el motor 
Unreal Engine 3 que usa 7 ERA 
Otro de los grandes alicientes es la 
guerra entre clanes, que en la tercera beta 
cerrada ya ha estado disponible para el dis¬ 
frute de los jugadores más acérrimos del 
PvE. En esta nueva ocasión se han reducido 
drásticamente los costes en la declaración 
de La misma, por lo que los danés han 
podido probar en primera persona esta 
característica. 

Por último. Frogster Interactive ha 
presentando JERA en la Same DeveCopers 



AL DETALLE 


das Argón en el transcurso de una hora. 
Los jugadores que derroten a Los Argón 
serán recompensados con objetos raros, 
algunos de los cuales son exclusivos del 
contenido del Sistema Nexus. 


“En la última beta 
probada, hemos 
podido visitar todo 
el mapa de juego, 
ahora limitado 
a ciertas zonas” 


COMPAÑIA Frogster 
DESARROLLADOS 
BLueh ote Studo 
0R5GEN: Corea 
LANZAMIENTO: 2012 
(ahora en beta cerrada) 


Conference 2012 en San Francisco, con 
una importante batería de novedades, 
entre tas más importantes: 


SISTEMA NEXUS: Ccn el endgame*. 
se abrirán portales dimensionales del 
mundo Argón a las zonas de nivel alto. 
Los jugadores serán informados de 
estas aperturas a través ce anuncios de 
sistema er el servidor. El Sis¬ 
tema Nexus hará uso de quest 
público, por lo que sí estás 
solo con un par de jugadores 
o un grupo completo, todo lo 
que necestaras hacer es sim¬ 
plemente entrar en el portal. 
Una vez dentro, los jugadores 
tendrán que luchar contra hor- 


CHRONO SCROLLS: Es un ítem del 
estilo PLEX que estará disponible en ta 
tienda del juego. Los Chrono Scrolls otor¬ 
gan 30 días de tiempo de juego y pueden 
venderse o ser traspasados a jugadores 
dentro del juego. Así. los jugadores con 
más dinero -que tiempo- pueden adquirir 
oro para comprar ítems en el juego, ven¬ 
diendo estos Chrono Scrolls a otros juga¬ 
dores que juegan sin parar. Por supuesto. 
TERA también gana porque esto ayuda a 
frenar el gotd farming. 

Puedes encontrar más información 
sobre TERA en la web europea del juego 
en www.tera-eurcpe.com c en español en 
el Fansite Oficial de TERA en España www. 
terahispano.com. 

TERA concluirá en breve su fase de 
beta, saldrá al mercado el próximo 3 
de mayo de 2012 y estará basado en un 
modelo de suscripción. /T, 
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Legend: Legacy Gf Juggernaut Last Dynasty Farm Kingdom 

The Dragón* [2009] [2011] [2012] 

12006; 


mail 


Maiiru 


Games 


e proveedor de e-mail a crear 
MMO h MaiL.ru se ha expandido 
a muchas áreas de negocio 
On-line en Los últimos diez años, Gra¬ 
cias a su creciente oferta de productos que 
abarcan vanos géneros de MM0 basados 
en navegador. La compañía rusa está con¬ 
virtiéndose en un referente en el mercado 
de Los MMG íree-to-play 
Desde el hardcore Juggernaut basado en 
eL combate, a algo más pausado como 
gestionar una granja en Farm Kingdom, 
Maiiru toca todos Los palos del MMO 
Para 2012 han desarrollado 34 nuevos 
juegos en red mullí] ugador usando de 
base Los navegadores, desde luego es una 
empresa con capacidad y ambición. 





FIGURAS CLAVE. 
Itya Má men te * 
(MO) 

Román Golovatriw 
(DepytyCEO. COG) 



HISTORIA 

COMO EL SERVICIO de correo elec- 
irónico gratuito más grande en Rusia. 
Malru fue originalmente una rama del 
proveedor de internet Portru Fundada 
en 1998, en el año 2000 se convirtió en la 
empresa smás exstosa en esta industria 
en el país y comenzó a buscar nverso- 
res para ampliar su negocio más allá 
de proporcionar correo electrónico. En 
2010. comenzó a cotizar en bolsa y creó 
una plataforma de blogs, varios motores 
de búsqueda, servíaos dea tocamiento de 
imágenes y La mensajería y lanzó vanos 
j uegos MMQ. llegando a convertirse en 
su pri na pal negocio {con varios títulos 
en 2011 y más para el 2012). 




FUTURO 

RIOTZONEY KINGDOM FARM son los 
dos primeros juegos de 2012 de Mailm 
Rfotzone es una combinación de acción y 
estrategia cercana a Comand & Cónquer, 
aunque con más énfasis en La flexibilidad 
deL PVP y el sistema cooperativo entre 
jugadores. Kingdom Fcrm es un competi¬ 
dor directo del FormViile de Zynga -actual 
rey del género-, pero aquel ofrece una 
interfaz más atractiva y. sobre todo. La 
opción de PVP en un juego de agricultura, 
algo jamás visto hasta la fecha en este 
género. Ric'Jone y Kingdom Farm ya están 
disponibles para tos usuarios, y ambos 
son La apuesta de MaiL.m de incrementar 
la presencia y cabdac de sus títulos / — 
para todos los públicos, 




























if Uhcraftng sorprendente y 

m sstema Reno contra Rano 
que sabsfará a tos fans. sobre 
todo cuando á juego esté más 
opDméado- 


MMO AVANCE 


Piábamos la beta de Guiid 

UN BREVE WALKTHROUGH Y UNA PRESENTACIÓN DEL RVR 


espués de una Larga espera 
por fin hemos podido probar La 
beta det esperado MMO Guiíd 

Wars 2. ArenaNet nos ha hecho sufrir un 
largo tiempo pero, ¡se acabo' La hemos 
probado y así os Lo contamos. 

Empezamos con La primera misión 
hablando con un NPC que nos manda a 
una zona concreta para encontrar algunos 
monstruos: un Grifo, un Mi nota uro o un 
Jabalí. La zona es un bosque que está 
repleto de moas, un tipo de ave. Como 
cabía esperar. Lo primero que hacemos 
es probar suerte con la primera moa 
para ver cómo es el sistema de combate. 
AL empezar, solamente se dispone de 
una habilidad: el autoataque. Las demás 
iremos desbloqueándolas a medida que 
las empleas para vencer enemigos. 

Las misiones se suceden nada más 
concluirlas, y ahora tenemos que ir a la 
ama de la montaña para ayudar a Eir. 
uno de Los grandes héroes de Filo del 
Destino. Nada más llegar. Lo primero que 
vemos es un montón de NPC entre ellos 
a Eir. luchando contra vanas sierpes de 
hielo. En cuanto nos acercamos un poco 
más. salta una cinemática con una sierpe 




EN EL MUNDO contra el mundo hay 
disponibles tres bandos diferenciados 
por colores: Rojo, Verde y Azul. En 
la beta* la elección det bando 
parece que es aleatoria. Cuando 
salga el |uego. el color será 
adjudicado dependiendo del 
servidor en el que jugamos. 

Hay cuatro zonas enormes en 


“El Mundo contra 
Mundo en Guiid 
Wars 2 enfrenta 
a tres bandos 
representados 
por colores" 
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COMPAÑÍA- NCSoft 
DESAfiROUADOR. 
Arenanet 
ORIGEN: UK 
LANZAMIENTO; 2012 
(ahora en beta cerrada) 


de hielo g:gantesca, La batalla contra 
el enemigo es encarnizada pero tras 
unos pocos minutos peleando* cae 
derrotada y aparece otro vídeo en el 
que hablamos con Eir, pero no podemos 
seguir contando más. No queremos 
estropearos las sorpresas que os 
esperan en Tyria, 


Wars 2 


el mapa, tanto es así que nos Llevaría 
alrededor de una hora cruzarlas todas 
de punta a punta. Dentro de cada uno, 
hay una serie de fortalezas, torreones, 
campamentos y caravanas: 

LAS FORTALEZAS son las más 

importantes, ya que con ellas podremos 
teleíransportarnos de una a otra y 
resucitar en ellas. De este modo, no 
tendremos que caminar y llegaremos 
antes a atacar o defender otro puesto. 

LOS TORREONES son puestos 
avanzados menos defendidos que las 
fortalezas cuya función es tener una ruta 
más segura para las caravanas, 

LOS CAMPAMENTOS suministran a 
las caravanas y las caravanas llevan los 
suministros a las fortalezas que estas 
necesitan para mejoras o reparaciones, 

LAS CARAVANAS son una especie 
de yak que Llevan ios suministro para 
reparaciones y mejoras a las fortalezas. 
Guildwars2-onLine.com 
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TODO LO QUE NECESITAS PARA ESTAR A LA ULTIMA 






^ Street 
Fighter X 
Tekken Arcade 

■ madcat 2 .com ■ Precio: 159 P ?9 £ 

» Disponible para Xbox 360 como para P53, 
este Arcade fightstick PRO con diseno 
exclusivo de S'reeí Fighter X Tekken posee 
auténticos botones y joysticks Sanwa Denshi 
estilo japonés. Lleva cable USB de 4 metros con 
compartimento interno para facilitar su 
guardado. Además todos los componentes son 
de ata calidad. La versión XB360 va equipada 
con un puerto auricular para su uso en XB Uve. 
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» Akashi 9X 

■ naical.es ■ Precio: 34.93 £ 

» Los gadgets diseñados para potenciar 
eüPhooe, cada ve 2 más. se superan en 
ingenio. Así. este teleobjetivo convertirá 
tu iPhone 4 en una cámara de fotos y de 
vídeo. El Akashi 9X lleva tres dispositivos 
que se acoplan a tu smartpbone como un 
guante y te permitirán captar cualquier 
imagen (indistintamente lo lejos que esté) 
con caLidad profesional a través de sus 9 
posiciones de zoom. Sus reducidas 
di mensiones de 30x79 milímetros lo 
hacen totalmente perfecto para poder 
llevarlo a cualquier parte, además va 
equipado de una funda rígida para una 
mayor protección. 




/ * 


R. A.T. The 
Contagión 


■ ciborggaming.com 

■ Precio: 99.99 € 

» Para auténticos gamers. Este 
ratón es totalmente customizable 
y es compatible con Windows XP. 
XP64.7. Vista y Mac Podrás 
modificar el largo, el ancho, la 
zona del pulgar y los agarres. 
Asimismo, lleva 30 gramos de 
peso extraibles para ajustar la 
precisión. Ofrece é.400 dpi de 
resolución. Lástima que no sea 
wireless. 


» Inazuma 
Eleven 6 


■ planetadelibros.com ■ Precio: 7,95 € 


» Inazuma Hevea el j uego de fútbol 
que arrasa en Nintendo DS, no solo 
tendrá dos nuevas ediciones (Tormento 
de Fuego y Ventisca Bemol sjno que 
contara con una nueva entrega en 
cómic, concretamente la sexta. A través 
de viñetas con ilustraciones heles a la 
estética del videjuego a cargo del genial 
Ten ya Yabuno (Dtgimon). el cómic nos 
presenta un misterioso jugador 
llamado Axel Blaze que hará resurgir al 
equipo capitaneado por Mark Evans. 


^ CP-CAP2 
HEADSET 
RESIDENT 


EVIL 


■ ardisteLcom ■ Precio: 59,95 £ 


» Co n licencia exclusiva de R.E: 
Operation Roecoon Dty, estos auriculares 
con altavoces de neodimio de 40mm. 
ofrecen gran cahdad y rendimiendo de 
sonido. Tiene un micrófono flexible con 
fundón MUTE y cable de conexión USB 
de 4 metros. Incluye bolsa ce transporte. 



















^ Moda by 
Ruñes Of 
Magic 

■ runesofmagic-stQre.com 

■ Precio; £14.99-33.9? 

» laborea está de moda. En la web det juego 
podrás hacerte con alguna de estas prendas 
inspiradas en et universo del MMORPGc una 
camiseta con print del príncipe Demonio, otra 
con diseño de Ssmood (el villano del capítulo IV) 
y una sudadera con un detalladísimo estampado 
dd símbolo de su ciase. 



» iCade 8-Bitty 

■ thinkgeek.com ■ Precio: $24.9? 


» Se trata de un mando de j uego, 
fiel a la estética del dásico de NE5. 
para jugar en el ¡Pad o iPhone a 
esos videojuegos retro que 
ianío adoras. B ICade B-Biíty 
es wireless con conectrndad 
bluetooth, usa un par de pilas 
AAA. e incluye cuatro 
botones y un pad 
direeeional además de 
ios botones de Seteci y 
Start centrales. Un 
gadget indispensable 
para nostálgcos de 
los videojuegos. 



^ Personajes 
apeluchados 
de Star Wars 


blade.es ■ Prec-o: 14.99 C 


Esta curiosa colección, que hará tas 
delicias de los amantes de la saga de George 
Lucas, consta de nada más y nada menos que 
de 8 peí oches, entre los que encontrarás a 
Yoda, a Boba Feti a Oanh Mauiy a Danh 
Vadee entre otros. Cada uno tiene un tamaño 
de 15 cm. y están recreados con total fidelidad 
a los originales. ¡Son realmente adorables? 
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¿TE ATREVES A SEGUIR CON NOSOTROS? 

EL NÚMERO 0G£ DE GAME5™ VENDRÁ 
ACOMPAÑADO DE LA EXCLUSIVA MÁS 
SANGRIENTA V ESPERADA DE £01£... 


♦ ♦ 
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Playstation 
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En Abril... 


La Revista de videojuegos más leída de España 


GRUPO ZETA 
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WARFIGHT 


A LA VENTA EL 23.10,2012 
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